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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif yang
layak digunakan untuk pembelajaran mata pelajaran teknologi informasi dan
komunikasi pada materi pengenalan internet untuk siswa kelas XI SMA ditinjau
dari aspek pembelajaran, aspek isi, aspek tampilan dan aspek pemrograman.
Subyek penelitian ini adalah siswa kelas XI SMA Negeri 1 Ceper. Obyek
penelitian ini berupa multimedia interaktif pada mata pelajaran teknologi
informasi dan komunikasi pada materi pengenalan internet. Setting penelitian
mengambil tempat di lab komputer di SMA Negeri 1 Ceper. Metode yang
digunakan dalam pengambilan data dengan menggunakan angket/kuesioner.
Adapun teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif
kuantitatif.
Hasil penelitian menunjukan bahwa penelitian pengembangan multimedia
interaktif pada mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi pada materi
pengenalan internet dinyatakan layak dan tervalidasi oleh ahli materi dan ahli
media. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari angket kualitas produk multimedia
yang dikembangkan temasuk dalam katagori “baik” dengan rata-rata skor 4,07.
Hal tersebut berdasarkan validasi ahli dan uji coba.  Menurut ahli materi kualitas
produk adalah “baik” dengan rata-rata 4,00. Menurut ahli media kualitas produk
adalah “sangat baik” dengan rata-rata 4,28. Menurut data uji coba perorangan
kualitas produk termasuk dalam kategori “baik” dengan rata-rata 4,01. Menurut
data hasil uji coba kelompok kecil kualitas produk termasuk dalam kategori
“baik” dengan rata-rata 4,14 dan pada uji coba lapangan termasuk kategori “baik”
dengan rata-rata 3,93.
Kata kunci : Multimedia interaktif, Pengenalan internet, siswa.
viii
KATA PENGANTAR
Puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan Nikmat-nya yang
senantiasa tercurah sehingga penyusunan skripsi yang berjudul “Pengembangan
Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi pada Materi Pengenalan Internet untuk Siswa Kelas XI SMA
Negeri 1 Ceper Kabupaten Klaten Tahun Ajaran 2013/ 2014”. Penulisan
skripsi ini ditujukan untuk memenuhi syarat guna mencapai gelar sarjana S-1
pendidikan (S.Pd) pada program studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu
Pendidiakan Universitas Negeri Yogyakarta.
Penulis menyadari bahwa penulisan ini tidak dapat terwujud dengan baik
dan lancar tanpa adanya bantuan dari berbagai pihak baik moril maupun materi.
Pada kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terimakasih yang tulus
kepada:
1. Rektor Universitas Negeri Yogyakarta yang telah memberikan kesempatan
bagi penulis untuk memperoleh pendidikan formal di UNY.
2. Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta, yang
telah memberikan kesempatan dan fasilitas kepada penulis untuk
mengikuti perkuliahan serta kelancaran dalam menempuh studi.
3. Ketua Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan yang telah
memberikan kemudahan administrasi dalam penulisan skripsi.
4. Prof. Dr. C. Asri Budiningsih, Dosen Pembimbing I dengan penuh
kesabaran membimbing, memotivasi serta memberikan masukan dan saran
kepada penulis untuk kesempurnaan penulisan skripsi ini.
5. Suyantiningsih, M.Ed, Dosen Pembimbing II yang dengan sabar selalu
membantu dan mengarahkan serta memberikan bimbingan dan masukan
terhadap penulisan skripsi ini.
6. Herman Dwi surjana, M.Sc, MT, Ph.D selaku Dosen Prodi Teknologi
Pembelajaran Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta, yang telah
membantu dalam validasi mulitimedia interaktif sebagai ahli materi.
ix
xDAFTAR ISI
hal
HALAMAN JUDUL................................................................................................ i
HALAMAN PERSETUJUAN................................................................................ ii
HALAMAN PERNYATAAN ............................................................................... iii
HALAMAN PENGESAHAN................................................................................ iv
MOTTO ...................................................................................................................v
HALAMAN PERSEMBAHAN ............................................................................ vi
ABSTRAK............................................................................................................ vii
KATA PENGANTAR ......................................................................................... viii
DAFTAR ISI............................................................................................................x
DAFTAR TABEL................................................................................................ xiii
DAFTAR GAMBAR .............................................................................................xv
DAFTAR LAMPIRAN........................................................................................ xvi
BAB I PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah .................................................................................1
B. Identifikasi Masalah........................................................................................4
C. Pembatasan Masalah.......................................................................................5
D. Rumusan Masalah...........................................................................................6
E. Tujuan Penelitian ............................................................................................6
F. Manfaat Penelitian ..........................................................................................6
G. Spesifikasi Produk ..........................................................................................7
H. Pentingnya Pengembangan.............................................................................9
I. Definisi Operasional .....................................................................................10
BAB II LANDASAN TEORI
A. Kedudukan multimedia pembelajaran dalam kawasan TP...........................11
B. Tinjauan Materi Pengenalan Internet dalam Mata Pelajaran TIK ................16
1. Tujuan dan Kompetensi Pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) di SMA......................................................................16
2. Pengertian Internet ...................................................................................17
xi
3. Diskripsi kompetensi pengenalan internet di SMA .................................19
C. Teori belajar yang melandasi multimedia pembelajaran ..............................20
1. Teori Behavioristik ..................................................................................21
2. Teori Kognitif ..........................................................................................23
3. Teori konstruktivisme ..............................................................................29
D. Media Pembelajaran .....................................................................................31
1. Pengertian media pembelajaran ...............................................................31
2. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran ...........................................33
3. Kriteria Pemilihan Media ........................................................................39
4. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran................................................41
5. Komputer sebagai Media Pembelajaran ..................................................42
E. Multimedia Interaktif....................................................................................43
F. Karakteristik Siswa Sekolah Menengah Atas...............................................48
G. Kerangka Berfikir .........................................................................................50
BAB III METODOLOGI PENELITIAN
A. Model Penelitian...........................................................................................52
B. Prosedur Pengembangan...............................................................................53
1. Mengidentifikasi Kebutuhan Dan Karakteristik Siswa............................54
2. Penulisan Naskah dan Produksi ...............................................................55
3. Mengadakan Validitas Ahli dan Uji Coba ...............................................58
C. Validitas Ahli dan Uji coba Produk .............................................................62
1. Validitas Ahli ...........................................................................................62
2. Desain Uji Coba Produk ..........................................................................63
3. Subyek Uji Coba ......................................................................................65
D. Jenis dan Sumber Data..................................................................................65
E. Instrumen Pengumpulan Data ......................................................................66
1. Instrumen Studi Pendahuluan ..................................................................66
2. Instrumen Penilaian Ahli .........................................................................66
3. Instrumen Uji Coba Lapangan .................................................................67
F. Langkah-Langkah Pengembangan Instrumen ..............................................67
G. Teknik Analisis Data ....................................................................................71
xii
1. Analisis Data Kualitatif............................................................................72
2. Analisis Data Kuantitatif..........................................................................72
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data Analisis Kebutuhan..............................................................75
B. Deskripsi Pengembangan Produk dan Hasil Uji Coba .................................76
1. Deskripsi Pengembangan Produk Awal...................................................76
2. Deskripsi Data Validasi Ahli dan Revisi Produk Tahap I .......................81
3. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Perorangan (One to one) dan Revisi
Produk Tahap II .....................................................................................104
4. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group
Evaluation) dan Revisi Produk Tahap III ..............................................109
5. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Lapangan (Field Trial) dan Revisi
Produk Tahap IV....................................................................................114
C. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk Akhir ...........................................119
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan .................................................................................................122
B. Saran ...........................................................................................................123
DAFTAR PUSTAKA ..........................................................................................124
LAMPIRAN.........................................................................................................127
xiii
DAFTAR TABEL
hal
Tabel 1.1.Presentase Hasil Belajar Materi Pembelajaran Pengenalan Internet
Siswa Kelas XI IPA 1..............................................................................3
Tabel 1.2.Standar Klasifikasi Nilai..........................................................................3
Tabel 2.1. Silabus kopentensi pengenalan internet ................................................19
Tabel 2.2.Pengelompokan Media ..........................................................................36
Tabel 3.1. Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Materi pada
Aspek Isi ................................................................................................68
Tabel 3.2. Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Materi pada
Aspek Isi ................................................................................................68
Tabel 3.3. Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Media pada
Aspek Pemrograman .............................................................................69
Tabel 3.4. Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Media pada
Aspek Pemrograman .............................................................................70
Tabel 3.5. Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Siswa .............................71
Tabel 3.6. Kriteria Penilaian ..................................................................................73
Tabel 4.1. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I terhadap Aspek
Pembelajaran .........................................................................................82
Tabel 4.2. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I terhadap Aspek Isi..............84
Tabel 4.3. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II terhadap Aspek
Pembelajaran .........................................................................................86
Tabel 4.4 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II terhadap Aspek Isi .............87
Tabel 4.5 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I terhadap Aspek Tampilan....90
Tabel 4.6 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I terhadap Aspek
Pemrograman .........................................................................................92
Tabel 4.7. Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II terhadap Aspek
Tampilan ..............................................................................................101
Tabel 4.8. Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II terhadap Aspek
Pemrograman.......................................................................................102
Tabel 4.9. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Pembelajaran........................105
Tabel 4.10. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Isi........................................106
Tabel 4.11. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Tampilan ............................107
Tabel 4.12. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Pemrograman .....................108
xiv
Tabel 4.13. Data Uji CobaKelompok Kecil pada Aspek Pembelajaran ..............110
Tabel 4.14. Data Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Isi ...............................111
Tabel 4.15. Data Uji Coba Kelompok Kecilpada Aspek Tampilan.....................112
Tabel 4.16. Data Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Pemrograman.............113
Tabel 4.17. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Pembelajaran ........................115
Tabel 4.18. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Isi ..........................................116
Tabel 4.19. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Tampilan...............................117
Tabel 4.20. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Pemrograman........................118
xv
DAFTAR GAMBAR
hal
Gambar 2.1. Hubungan antara kawasan dalam teknologi pendidikan ................12
Gambar 2.2. Diagram Materi pada Kompetensi Pengenalan Internet.................20
Gambar 2.3. Kerucut Pengalaman Edgar Dale....................................................35
Gambar 3.1. Bagan Model Pengembangan .........................................................54
Gambar 3.2. DesainUji Coba Pengembangan Multimedia Interaktif .................63
Gambar 4.1. Tampialan halaman loading sebelum dihilangkan atau di revisi....94
Gambar 4.2. Tampilan menu materi sebelum direvisi ........................................94
Gambar 4.3. Tampilan menu materi setelah direvisi...........................................95
Gambar 4.4. Tampilan menu evaluasi sebelum direvisi .....................................95
Gambar 4.5. Tampilan menu evaluasi setelah direvisi........................................96
Gambar 4.6. Tampilan feedback sebelum di revisi .............................................96
Gambar 4.7. Tampilan feedback setelah di revisi ...............................................97
Gambar 4.8. Tampilan background sebelum direvisi..........................................98
Gambar 4.9. Tampilan background setelah direvisi............................................98
Gambar 4.10. Tampilan menu utama sebelum direvisi.........................................99
Gambar 4.11. Tampilan menu utama setelah direvisi ...........................................99
xvi
DAFTAR LAMPIRAN
hal
Lampiran 1. Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Ahli Materi ...........128
Lampiran 2. Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Ahli Media............129
Lampiran 3. Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Siswa ....................130
Lampiran 4. Lembar Evaluasi Ahli Materi .......................................................131
Lampiran 5. Lembar Evaluasi Ahli Media........................................................135
Lampiran 6. Lembar Evaluasi Siswa ................................................................139
Lampiran 7. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Pembelajaran ...........................142
Lampiran 8. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Isi .............................................143
Lampiran 9. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Tampilan..................................144
Lampiran 10. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Pemrograman...........................145
Lampiran 11. Identifikasi Program .....................................................................146
Lampiran 12. Flow Chart Multimedia TIK Pengenalan Internet .......................148
Lampiran 13. Hasil Akhir Produk Multimedia Pembelajaran ............................149
Lampiran 14. Cover CD......................................................................................153
Lampiran 15. Dokumentasi Penelitian................................................................154
Lampiran 16. Silabus Pengenalan Internet .........................................................156
Lampiran 17. Instrumen Observasi .....................................................................157
1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Ditemukannya komputer digital yang sepenuhnya elektronis pada awal
tahun 1900-an telah banyak merubah sejarah dan kebudayaan manusia.
Perubahan tersebut mempengaruhi pula di bidang pendidikan. Pemanfaatan
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam bidang pendidikan mau
tidak mau harus dilakukan, karena hal tersebut menjadi bagian dari suatu
kebutuhan dasar di era perkembangan IPTEK dewasa ini.
Profesionalisme guru dalam era perkembangan IPTEK tidak cukup
hanya dengan kemampuan membelajarkan siswa, tetapi juga harus mampu
mengelola informasi dan lingkungan untuk memfasilitasi kegiatan belajar
siswa. Konsep lingkungan itu meliputi: tempat belajar, metode, media, sistem
penilaian, serta sarana dan prasarana yang diperlukan untuk mengemas
pembelajaran dan mengatur bimbingan belajar, sehingga memudahkan siswa
belajar. Dampak perkembangan IPTEK terhadap pembelajaran adalah
diperkayanya sumber dan media pembelajaran, seperti buku teks, modul,
overhead transparansi, film, video, televisi, slide, hypertext, web, dan
sebagainya. Guru professional dituntut mampu memilih dan menggunakan
berbagai jenis media pembelajaran yang ada di sekitarnya.
Direktorat Pendidikan Menengah Atas terus menciptakan terobosan-
terobosan baru, diataranya dengan melakukan pembaharuan-pembaharuan
dalam menciptakan media pembelajaran yang relevan dan dapat dimanfaatkan
untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
2Aplikasi pemakaian komputer sebagai media pembelajaran adalah
dengan dikembangkanya media pembelajaran yang interaktif. Media yang
interaktif, sangat memungkinkan siswa untuk belajar mandiri sebagai tuntutan
dalam kurikulum SMA yang lebih menekankan siswa untuk lebih aktif dan
dalam hal ini guru bersifat sebagai fasilitator. Media pembelajaran yang
diuraikan di atas dikenal dengan istilah multimedia interaktif. Multimedia
interaktif sendiri terdiri dari aspek media gambar, suara, animasi, taks, video,
serta aspek interaktif yaitu interaksi antara penguna dengan komputer.
Penerapan multimedia interaktif ini diharapkan mampu memberikan perubahan
dalam suasana belajar, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar
khusunya dalam mengikuti pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi.
Dalam kurikulum KTSP SMA N 1 CEPER pada kelas XI semester
gasal, terdapat mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi dengan
materi pengenalan internet. Pentingnya materi ini maka konsep yang diterima
oleh siswa haruslah jelas dan benar. Dalam pembelajaran Pengenalan Internet,
sebaiknya ketika menjelaskan konsep haruslah disertai dengan demonstrasi
dengan menggunakan media beserta penjelasanya. Tingginya penguasaan
materi mengenai Pengenalan Internet, sangat diharapkan dari pembelajaran ini.
Data awal yang didapat oleh penulis mengenai kelulusan siswa SMA
Negeri 1 Ceper pada materi pembelajaran Pengenalan Internet, adalah sebagai
berikut.
3Tabel 1.1
Persentase hasil belajar Pengenalan Internet
Siswa Kelas XI IPA 1 SMA N 1
Ceper Tahun Pelajaran 2012/2013
Nilai Jumlah Siswa Presentase(%)
9,00 – 10,00 0 0
8,00 – 8,99 2 7,7
7,00 – 7,99 10 38,5
< 6,99 14 53,8
Jumlah 26 100
(Sumber :Daftar Nilai Siswa)
Table 1.2
Standar Kualifikasi Nilai Program Siswa di SMA N 1 Ceper
Interval Nilai Kualifikasi
90 – 100 A(lulus baik sekali)
80 – 89 B(lulus baik)
70 – 79 C(lulus sedang)
< 69 D(belum lulus)
(Sumber : Dokumen Nilai siswa)
Dari data di atas dapat dilihat presentase siswa lulus dan menguasai
materi pengenalan internet sebesar 46,2 %, yang didapat dari 7,7% siswa
dengan nilai 8,00 - 8,99 ditambah dengan 38,5% siswa dengan nilai 7,00 - 7,99
dan masuk kategori masih rendah, sedangkan yang belum lulus sebesar 53,8%.
Permasalahan di atas menunjukan bahwa pada umumnya siswa masih merasa
kesulitan dalam belajar. Rendahnya presentase kelulusan pada materi ini
dikarenakan kurangnya motivasi siswa untuk mempelajari materi pengenalan
internet dikarenakan media pembelajaran yang digunakan oleh guru hanya
berupa media cetak atau buku, sehingga pembelajaran hanya berpusat pada
guru tanpa adanya media pendamping lainnya. Bagi negara-negara maju,
penggunaan media komputer telah menjadi bagian tak terpisahkan dalam
4proses pembelajaran di kelas, namun tidak demikian halnya di SMA Negeri 1
Ceper. Meskipun di SMA Negeri 1 Ceper sudah dilengkapi laboratorium
kompter akan tetapi pemanfaatanya dalam kegiatan belajar dan mengajar masih
sangat kurang.
Sampai saat ini penggunaan multimedia interaktif belum banyak
digunakan oleh guru di SMA Negeri 1 Ceper. Pada saat ini kebanyakan guru
menggunakan media buku pelajaran, modul dan gambar saja, sehingga materi
tersebut sulit dipahami. Secara tidak langsung hal ini merupakan salah satu
penyebab rendahnya hasil belajar siswa karna kurangnya variasi media dalam
pembelajaran. Oleh karena itu multimedia interaktif bisa menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran yang dapat meninggkatkan prestasi belajar siswa
SMA Negeri 1 Ceper, karena multimedia interaktif merupakan penggabungan
dari berbagai media yang berupa visual, audio, video, taks dan animasi.
Dengan demikian multimedia interaktif dapat menjangkau lebih banyak
karakter belajar siswa, dari yang karakter belajarnya bersifat visual, auditif,
hingga siswa yang berkarakter belajar kinestetik.
Atas dasar pemikiran di atas, penulis melakukan penelitian dengan
judul: “Pengembangan Multimedia Interaktif Dalam Pembelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi pada Materi Pengenalan Internet Untuk Siswa
Kelas XI SMA Negeri 1 Ceper”.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi
beberapa masalah sebagai berikut:
51. Kurangnya pemahaman para siswa kelas XI (sebelas) di SMA N 1 Ceper
terhadap materi pengenalan internet pada mata pelajaran teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) sehingga mengakibatkan lebih rendahnya
persentase siswa yang belum lulus pada materi pengenalan internet
dibandingkan presentase siswa yang lulus.
2. Belum digunakannya multimedia interaktif pada materi pengenalan
internet sebagai media pembelajaran oleh guru TIK di kelas XI IPA 1
SMA Negeri 1 Ceper.
3. Kurangnya variasi media yang dilakukan guru TIK dalam kegiatan belajar
dan mengajar karena guru merasa lebih mudah mengunakan media
pembelajaran seperti buku pelajaran, modul dan gambar yang sudah dari
tahun ke tahun digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, yang
mengakibatkan siswa kurang memahami materi yang disampaikan dalam
pembelajaran.
4. Belum pernah dikembangkannya multimedia interaktif dalam
pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
C. Pembatasan Masalah
Agar dalam penelitian ini lebih efektif dan terarah, maka penulis
membatasi permasalahan yang ada berdasarkan  masalah dan identifikasi
masalah. Batasan masalah dalam penelitian ini yakni pengembangan
multimedia interaktif mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
kelas XI (sebelas) SMA Negeri 1 Ceper pada materi pengenalan internet.
6D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, maka permasalahan dalam
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: “bagaimana menghasilkan
produk multimedia interaktif yang layak digunakan sebagai media
pembelajaran dalam mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
pada materi pengenalan internet bagi siswa kelas XI SMA Negeri 1 Ceper
Kabupaten Klaten Tahun ajaran 2013/2014 ?”.
E. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai melalui penelitain pengembangan ini adalah
untuk menghasilkan multimedia interaktif yang layak digunakan sebagai media
pembelajaran dalam mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
pada materi pengenalan internet bagi siswa kelas XI SMA Negeri 1 Ceper
Kabupaten Klaten Tahun ajaran 2013/2014.
F. Manfaat Penelitian
Ditinjau dari tujuan penelitian yang telah diuraikan di atas, maka
penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat, yaitu:
1. Siswa :
Memudahkan siswa dalam memahami materi pengenalan internet
yang terdapat pada mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi
pada kelas XI (sebelas) sehingga dapat mengingkatkan prestasi belajar
siswa
72. Guru :
Menyediakan sumber belajar alternatif dalam pembelajaran.
Dengan adanya multimedia interaktif guru dapat memberikan sumber
belajar alternatif bagi siswanya, sehingga pembelajaran tidak hanya bisa
dilakukan di dalam kelas melainkan juga dapat dilakukan di luar kegiatan
belajar dan mengajar.
3. Sekolah:
Sebagi masukan dalam mengatasi masalah rendahnya hasil belajar
siswa kelas XI semester gasal pada mata pelajaran teknologi informasi dan
komunikasi pada materi pembelajaran pengenalan internet.
G.Spesifikasi Produk
Pada penelitian ini peneliti mengembangkan suatu produk media
pembelajaran berupa multimedia interaktif pada mata pelajaran teknologi
informasi dan komunikasi kelas XI pada materi pengenalan internet, dengan
spesifikasi sebagi berikut:
1. Multimedia interaktif pada penelitian ini diproduksi dan dikembangkan
dengan mengunakan softwere adobe flash CS3 dengan tambahan
dukungan dari adobe photoshop CS3, corel draw X5 dan aplikasi lainya.
2. Penggunaan multimedia interaktif ini dilakukan dalam pembelajaran
individu maupun kelompok. Pada pembelajaran secara kelompok
dilakukan di dalam kelas dengan mengunakan alat bantu LCD proyektor.
Sedangkan pembelajaran secara individu dapat dilakukan dengan
menggunakan perangkat komputer maupun laptop dan langsung dapat
8digunakan tanpa perlu menggunakan aplikasi pendukung maupun aplikasi
tambahan.
3. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitain ini
mengandung beberapa elemen. Elemen-elemen tersebut berupa teks, suara,
gambar dan animasi yang akan dikemas, sehingga penyampaian materi
pada materi pengenalan internet dapat disajikan secara lebih menarik dan
bermakna.
4. Pengoperasian produk Multimedia pembelajaran ini membutuhkan
komputer yang memiliki spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak
sebagai berikut : (a) Processr Intel core 2 duo, (b) hard disk minimal 10
gigabyte, (c) DVD-ROM drive 52 x speed, (d) random acces memory
(RAM) minimal 2 gigabyte, (e) video graphics array (VGA) 512 megabyte,
(f) resolusi monitor 1024x768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit, (g)
speaker aktif, dan (h) sistem operasi Microsoft Windows XP, Windows
Vista, Windows 7.
Multimedia interaktif ini dikembangkan sesuai kurikulum KTSP kelas
XI semester ganjil di SMA Negeri 1 Ceper dengan komponen-komponen
pembelajaran sebagai berikut :
Standar Kompetensi : Pengenalan Internet
Kompetensi Dasar : Pengenalan internet dan komponen-komponennya
Indikator :
1. Mengenal internet dan sejarahnya.
2. Menjelaskan jaringan komputer.
93. Mengidentifikasi perangkat keras untuk akses jaringan/internet.
4. Menjelaskan layanan-layanan yang ada di internet.
Materi :
1. Mengenal internet, sejarah dan perkembangannya.
2. Komponen-komponen dan cara kerja internet.
3. Layanan-layanan internet.
Evaluasi : Dilalukan dengan mengunakan tes berupa pilihan ganda.
Alokasi waktu : 270 menit/6 jam pelajaran.
H.Pentingnya Pengembangan
Pengembangan multimedia interaktif sangat diperlukan dalam
pembelajaran masa kini. Dengan adanya multimedia interaktif maka dapat
menambah pilihan media pembelajaran dalam kegiaatan belajar mengajar.
Multimedia interaktif juga dapat menjadi sumber belajar alernatif bagi siswa
yang sering kali menjadikan guru dan buku sebagai sumber belajar utama.
Multimedia interaktif mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi pada
pokok materi pengenalan internet dapat meningkatkan minat siswa dalam
memahami isi materi dan dapat membantu siswa belajar diluar kegiatan
sekolah. Multimedia interaktif memungkinkan waktu pembelajaran tidak hanya
terbatas pada kegiatan di sekolah, siswa juga bisa melakukan latihan-latihan
untuk memperdalam pemahamannya pada materi pengengalan internet pada
mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi kelas XI(sebelas) SMA.
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I. Definisi Operasional
Agar tidak terjadi penafsiran yang berbeda pada masalah dalam
penelitain ini. Maka, berikut ini definisi operasional yang disampakan dalam
ini :
1. Pengembangan adalah kegiatan untuk mempersiapkan, merancang dan
memproduksi multimedia interaktif serta memvalidasi agar layak dijadikan
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran teknologi informasi dan
komunikasi dalam materi pokok pengenalan internet pada kelas XI
(sebelas) SMA.
2. Multimedia interaktif adalah suatu media pembelajaran yang berbasis
teknologi komputer yang terdiri  atas berbagai unsur(teks, gambar, suara,
video, animasi, dan aspek interaktif) yang digunakan untuk pembelajaran
materi pengenalan internet, dengan adanya komunikasi dua arah antara
media dan penggunanya.
3. Pengenalan internet merupakan salah satu materi dalam mata pelajaran
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) pada kelas XI (sebelas) yang
berisikan materi tentang sejarah internet, komponen-komponen internet
dan manfaat internet.
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BAB II
LANDASAN TEORI
A. Kedudukan multimedia pembelajaran dalam kawasan TP
Teknilogi pendidikan terlahir untuk memecahkan masalah-masalah
dalam belajar dan pembelajaran. “instructional technology is theory and
practice of design, development, utilization, management and evaluation of
processes and resources of learning” (Seels and Rechey, 1994: 10). Yang
artinya teknologi pendidikan adalah teori dan praktek desain, pengembangan,
pengelolaan, pemanfaatan dan evaluasi proses dan sumber belajar. Definisi
ini tidak hanya menekankan pada praktek saja tapi juga penerapan konsep dan
teori.
Hubungan antara kawasan teknologi pendidikan menurut Seels dan
rechey (1994: 26) dapat ditujukan dalam bagan berikut:
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Gambar 2.1 Hubungan antara kawasan dalam teknologi pendidikan
(terjemahan Seels & Richey, 1994: 26)
1. Desain
Desain dalam teknologi pendidikan adalah kondisi untuk
menentukan kondisi belajar. Desain juga dapat diartikan sebagai
rancangan, baik rancangan teknologi pendidikan pada level makro seperti
program dan kurikulum maupun rancangan teknologi pendidikan pada
level mikro seperti satuan pelajaran dan modul. Desain merupakan proses
menspesifikasi kondisi untuk belajar dengan tujuan dapat menciptakan
strategi dan produk pembelajaran. Dalam kawasan desain meliputi empat
cakupan utama dari teori dan praktek yaitu mengenai desain sistem
 Desain Sistem
Pembelajaran
 Desain Pesan
 Strategi Pembelajaran
 Karakteristik Pebelajar
DESAIN
 Analisi Masalah
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Manajemen Proyek
Manajemen Sumber
Manajemen Sistem
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Manajemen Informasi
PENGELOLAAN
 Pemanfaatan Media
 Difusi Inovasi
 Implementasi dan
Institusionalisasi
 Kebijakan dan Regulasi
PEMANFAATAN
 Teknologi Cetak
 Teknologi Audiovisual
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Komputer
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pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran dan karakteristik
pebelajar.
Dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif ini peneliti
mendesain isi atau matei yang akan dimasukan ke dalam multimedia
interaktif ini. Selain itu peneliti juga mendesai tampilan-tampilan seperti
teks, gambar, audio, video dan animasi yang dipakai untuk memperjelas
materi dalam multimedia interaktif yang dikembangkan.
2. Pengembangan
Kawasan ini membidangi bagaimana secara teori maupun praktek
suatu proses sumber belajar  dikembangkan dengan baik dalam bentuk
teknologi cetak, teknologi audio visual, teknologi berbasis komputer
maupun teknologi terpadu (AECT, 1994: 40-49). Pengembangan adalah
kegiatan menterjemahkan suatu desain ke dalam bentuk fisiknya dengan
menerapkan teknologi. Kawasan pengembangan dilandasi oleh teori dan
desain. Kawasan pengembangan mencakup berbagai variasi teknologi
yang diterapkan dalam pembelajaran
Dalam penelitian ini, peneliti telah merealisasikan desain yang
telah dirancang sebelumnya ke dalam storyboard dan flowchart menjadi
sebuah multimedia pembelajaran yang interaktif. Pengembangan
multimedia interaktif yang dibuat oleh peneliti ini dapat dikategorikan
sebagai teknologi berbasis komputer yaitu pengembangan multimedia
interaktif dalam mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi
(TIK)  pada materi pengenalan internet untuk siswa kelas XI SMA
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Negeri 1 Ceper sebagai salah satu alternatif sumber belajar guna
mempermudah siswa dalam mempelajari materi pengenalan internet.
3. Pemanfaatan
Kawasan ini membidangi bagaimana secara teori maupun praktek
suatu proses-proses dan sumber-sumber belajar dimanfaatkan untuk
kepentingan belajar. Pemanfaatan merupakan tindakan menggunakan
proses dan sumber belajar dalam pembelajaran. Fungsi pemanfaatan
sebagai penghubung antara pembelajaran dengan materi dalam sistem
pembelajaran. Kawasan ini mencakup pemakaian media, difusi dan
inovasi, implementasi dan institusional serta kebijakan dan aturan.
Dalam penelitian ini, peneliti memanfaatkan multimedia interaktif
pada materi pengenalan internet yang telah dikembangan sebagai salah
satu alternatif sumber belajar untuk mengatasi masalah-masalah yang
timbul dalam proses belajar mengajar.
4. Pengelolaan
Kawasan ini membidangi bagaimana secara teori dan praktek
suatu proses dan sumber-sumber belajar dikelola. kawasan pengelolaan
ini meliputi manajemen proyek, pengelolaan sumber, pengelolaan sistem
penyampaian dan pengelolaan sistem informasi (AECT, 1994: 56-62).
Pengelolaan proyek meliputi kegiatan perencanaan, penjadwalan,
pengewasan, pengontrolan fungsi-fungsi desain pembelajaran dan proyek
pengembangan. Pengelolaan sumber melibatkan perencanaan,
pengawasan dan pengontrolan sumber belajar baik berupa personalia,
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biaya, sarana, waktu, fasilitas maupun sumber belajar. Pengelolaan
sistem penyampaian melibatkan perencanaan, pengeawasan,
pengontrolan metode untuk mengorganisasi distribusi materi
pembelajaran. Pengelolaan informasi melibatkan perencanaan,
pengawasan, pengontrolan, penyampaian transfer dan pemrosesan
informasi untuk memberikan sumber belajar.
Dalam penelitian ini, peneliti mengelola sumber-sumber baik itu
dari buku dan internet kemudian dikelola untuk dimasukan ke dalam
materi multimedia interaktif ini. Selain itu, multimedia interaktif ini
dikelola agar menjadi fasilitas dan sumber belajar yang sesuai dengan
kebutuhan siswa.
5. Penilaian
Penilaian dalam bidang ini merupakan proses penentuan
kelayakan belajar dan pembelajaran. Dalam kawasan penilaian memiliki
emapat sub kawasan yaitu analisi masalah, pengukuran acuan-patokan,
penilaian formatif dan penilaian sumatif.
Dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif ini melaui
dua tahap penilaian yaitu penilaian formatif dan penilaian sumatif.
Pendilaian formatif dilakukan pada saat uji coba perorangan, data yang
masuk digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki produk, sedangkan
penilaian sumatif dilakukan pada saat uji coba lapangan, data hasil
penilaian sumatif digunakan untuk mengetahui tercapainya aspek-aspek
pengembangan dalam multimedia interaktif ini.
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B. Tinjauan Materi Pengenalan Internet dalam Mata Pelajaran TIK
1. Tujuan dan Kompetensi Pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) di SMA
Menurut Departemen Pendidikan Nasional Badan Penelitian dan
Pengembangan Pusat Kurikulum (Depdiknas, 2007: 4), TIK mencakup
dua aspek, yaitu Teknologi Informasi dan Teknologi Komunikasi.
Teknologi informasi adalah meliputi segala hal yang berkaitan dengan
proses,  penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan
informasi. Teknologi komunikasi adalah segala hal yang berkaitan
dengan penggunaan alat bantu untuk memproses dan mentransfer data
dari perangkat yang satu ke lainnya.
Pada hakekatnya, pelajaran TIK menyiapkan siswa agar dapat
terlibat pada perubahan yang pesat dalam dunia kerja maupun kegiatan
lainnya yang mengalami penambahan dan perubahan dalam variasi
penggunaan teknologi. Siswa menggunakan perangkat Teknologi
Informasi dan Komunikasi untuk mencari, mengeksplorasi, menganalisis,
dan saling tukar informasi secara kreatif namun bertanggung jawab.
Siswa belajar bagaimana menggunakan Teknologi Informasi dan
Komunikasi agar dengan cepat mendapatkan ide dan pengalaman dari
berbagai kalangan masyarakat, komunitas, dan budaya. Bahan kajian
Teknologi Informasi dan Komunikasi di kelas XII SMA difokuskan pada
kegiatan yang bersifat aplikatif dan produktif, juga sedikit apresiatif dan
evaluatif. Mata pelajaran TIK diajarkan sebagai salah satu mata pelajaran
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keterampilan yang pelaksanaannya dapat dilakukan secara terpisah atau
bersama-sama dengan mata pelajaran keterampilan lainnya. Alokasi
waktu pembelajarannya secara keseluruhan untuk jenjang SMA adalah
72 jam pelajaran untuk selama 3 tahun, atau ekivalen dengan 2 jam
pelajaran per minggu untuk waktu 1 tahun jika mata pelajaran ini
dibelajarkan secara terpisah dan mandiri.
2. Pengertian Internet
Internet menurut Maryono (2012: 4) adalah kumpulan global dari
orang-orang dan jaringan komputer besar dan kecil yang semuanya
tersambung,baik oleh ribuan kilometer kabel atau sambungan telepon
yang semuanya dapat saling berkomunikasi. Layanan internet meliputi
komunikasi langsung(E-mail, Chat), diskusi (Usenet News, E-mail,
mills), sumber daya informasi yang terdistribusi (World Wide Web,
Gopher), remote login dan lalu-lintas file (Telnet, FTP), dan aneka
layanan lainnya.
Pada awalnya internet berasal dari proyek militer bernama
ARPANET (Advanced Research Project Agency Network) yang pada
mulanya berfungsi untuk menghubungkan atau berkomunikasi dari jarak
yang tak terhingga. Seiring perkembangan zaman proyek tersebut
mengalami perkembangan dan tidak  hanya digunakan dalam proyek
militer saja tapi kini setiap orang didunia dapat menikmati berbagai
manfaat dari internet.
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Kekayaan informasi yang sekarang tersedia di internet telah lebih
mencapai harapan dan bahkan imajinasi para penemu sistemnya. Melalui
internet dapat diakses sumber-sumber informasi tanpa batas dan actual
dengan sangat cepat. Cukup memanfaatkan search engine, materi-materi
yang dibutuhkan dapat diperoleh dengan cepat. Selain menghemat tenaga
dan biaya dalam mencarinya, materi-materi yang dapat ditemukan
diinternet cenderung lebih up to date.
Jaringan yang membentuk internet bekerja berdasarkan suatu set
protocol standard yang gunakan untuk menghubungkan jaringan
komputer dan mengamati  lalu lintas dalam jaringan. Protocol ini
mengatur format data yang diijinkan, penanganan kesalahan (error
handling), lalu lintas pesan, dan standard komunikasi lainnya. Protocol
standard internet dikenal sebagai TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol).
Protocol ini mempunyai kemampuan  untuk bekerja diatas segala
jenis komputer, tanpa terpengaruh oleh perbedaan perangkat keras
maupun sistem operasi yang digunakan. Sebuah sistem komputer yang
terhubung secara langsung kejaringan memiliki nama domain dan alamat
IP (Internet Protocol) dalam bentuk numeric dengan format tertentu
sebagai pengenal. Internet juga memiliki get way ke jaringan dan layanan
yang berbasis protocol lainnya.
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3. Diskripsi kompetensi pengenalan internet di SMA
Pembelajaran multimedia interaktif dalam penelitian
pengembangan ini hanya terbatas pada pembelajaran kelas XI smester
ganjil dengan standard kompetensi pengenalan internet, yang merupakan
salah satu kompetensi yang termasuk pada mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) SMA Negeri 1 Ceper, kelas XI
semester ganjil. Silabus kompetensi pengenalan internet dijabarkan
seperti pada table berikut.
Table 2.1 Silabus Kompetensi Pengenalan Internet
Kompetensi
Dasar
Materi
Pembelajaran
Kegiatan
Pembelajaran
Indikator Penilaian
Pengenalan
internat dan
komponen-
komponennya
 Mengenal
internet,
sejarah dan
perkemban
ganya
 Komponen
-komponen
dan cara
kerja
internet
 Layanan-
layanan
internet
 Mencari
informasi
tentang
sejarah dan
perkemban
gan
internet
 Mengidenti
fikasi
komponen
dan cara
kerja
internet
 Mempelaja
ri layanan-
layanan
internet
 Mengenal
internet
dan
sejarahnya
 Menjelask
an jaringan
komputer
 Mengident
ifikasi
perangkat
keras
untuk
akses
jaringan/in
ternet
 Menjelask
an
layanan-
layanan
yang ada
di internet
 Test tertulis
 Non test
(observasi/c
ek list) dan
lisan
(Sumber : KTSP SMAN 1 Ceper)
Diagram di bawah ini merupakan gambaran dari materi pada
kompetensi pengenalan internet:
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Gambar 2.2 Diagram Materi pada Kompetensi Pengenalan Internet
Sesuai dengan diagram di atas materi yang dipilih dalam
pengembangan multimedia interaktif dalam penelitian ini adalah materi
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi pada kelas XI
semester gasal di SMA Negeri 1 Ceper yaitu materi pengenalan internet.
Pengenalan internet merupakan salah satu materi yang ada dalam mata
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi yang merupakan BAB
pertama yang diajarkan pada kelas XI semester gasal di SMA Negeri 1
Ceper dengan tiga sub bab yaitu sejarah dan perkembangan internet,
komponen dan cara kerja internet,  layanan-layanan internet.
C. Teori belajar yang melandasi multimedia pembelajaran
Munculnya pengembangan multimedia dalam pembelajaran tidak
lepas dari teori belajar dan teori lai yang mendukungnya. Teori-teori tersebut
memberikan dasar dalam membangaun suatu pola pikir yang sistematis dalam
pembelajaran, sehingga produk yang dikembangkan para pengembang dapat
diaplikasikan dalam pembelajaran, Heinich,et al.(1996:16-18)
Pengenalan internet
dan komponen-
komponennya
Layanan-layanan
internet
Sejarah dan
perkembangan internet
Pemanfaatan layanan-
layanan internet
Alamat IP
Perangkat keras yang dipakai
dalam jaringan
Jaringan komputer
Manfaat internet
Komponen dan cara
kerja internet
21
mengemukakan empat persepektif pada teori pembelajaran, yaitu behaviorist
perspective, cognitive perspective, constructivist perspective, and social-
psychological perspective.
Pendapat ini juga tidak jauh beda dengan pendapat Simonson &
Thompson (1994:28) yang menyatakan bahwa ada tiga teori yang medasari
penelitian tentang dampak komputer dalam pengajaran dan pembelajaran.
Tiga teori yang dimaksud adalah teori behaviorisme, teori kognitif dan teori
sitem.
Pemahaman teori belajar yang melandasi dalam pemanfaatan multimedia
pada mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi merupakan hal yang
sangat penting untuk diketahui. Dengan memahami beberapa teori belajar,
maka teori tersebut dapat dimanfaatkan untuk mensistematiskan penemuan-
penemuan, memprediksi, melahirkan hipotesis-hipotesis, dan dapat
memberikan penjelasan-penjelasan sesuai dengan yang dibutuhkan. Adapun
beberapa teori yang mendukung pengembangan multimedia pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi ini, yaitu: teori behaviorisme, teori
kognitif dan teori konstruktivistik.
1. Teori Behavioristik
Perspektif behavioristik, memandang belajar sebagai perubahan
tingkah laku sebagai akibat adanya interaksi stimulus dan respon. Hal
yang dapat mempengaruhi stimulus dan respon adalah
penguatan(reinforcement) yaitu apa saja yang dapat memperkuat
timbulnya respon. Asri Budiningsih (2005: 20) menjelaskan bahwa untuk
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teori belajar bihavioristik belajar merupakan perubahan tingkah laku
sebagai akibat adanya interaksi antara stimulus dan respon. Menurut teori
ini yang terpenting adalah masukan (input) yang berupa stimulus,
keluaran (output) yang berupa respon. Stimulus yang berupa rangsangan
yang berupa alat peraga, cara-cara tertentu dan rangkaian pembantu
belajar, sedangkan respon adalah reaksi siswa terhadap stimulus yang
diberikan guru.
Menurut Simonson dan Thompson (1994: 28): behaviorsm is
based on the principle that instruction should be designed to produce
observable and quantifiable behaviors in the learner. Perubahan tingkah
laku harus tertanam pada siswa sehingga menjadi suatu kebiasaan.
Supaya tingkah laku tersebut menjadi suatu kebiasaan, maka setiap ada
perubahan tingkah laku positif kearah tujuan yang dikehendaki, harus
diberi penguatan (reinforcement), berupa pemberitahuan bahwa tingkah
laku tersebut betul. Teori ini mendorong terciptanya media yang dapat
mengubah tingkah laku siswa sebagai hasil proses pembelajaran (Arief S.
Sadiman, dkk, 2006: 9). Berdasarkan teori ini media mempunyai peranan
penting terutama media dengan sentuhan teknologi yang dapat
meningkatkan stimulus dan beberapa penguat (reinforcement).
Konsep teori behavioristik yang paling mendasar yaitu penetapan
tujuan khusus pembelajaran. Diharapkan bahwa tujuan tersebut dapat
mengubah sikap siswa yang dapat diukur. Materi yang padat seharusnya
dibagi menjadi materi-materi yang lebih sederhana, dalam pembelajaran
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dengan menggunakan multimedia pembelajaran sebaiknya disusun dari
materi yang sederhana menjadi materi yang lebih kompleks.
Berdasarkan paparan dari persepektif behavioristik tersebut,
multimedia pembelajaran dengan segala keunggulannya, merupakan
media yang cocok untuk diaplikasikan dalam pembelajaran materi
Pengenalan Internet. Beberapa implikasi multimedia terhadap persepektif
behavioristik adalah (1) multimedia mampu mengaplikasian konsep
stimulus-respon serta faktor-faktor penguat (reinforcement), (2)
multimedia mampu mengembangkan stimulus yang mungkin diberikan
berupa contoh soal, latihan, kuis, dan lainlain, (3) mampu menganalisa
respon belajar melalui jawaban siswa secara interaktif, (4) mampu
memberikan penguatan dengan memberikan skor atau nilai pada siswa
yang dapat dilihat langsung secara interaktif.
2. Teori kognitif
Persepektif kognitif memandang hasil belajar bukan hanya
melibatkan stimulus dan tespon, namun mementingkan pula proses
belajar dari pada hasil belajar. Teori belajar kognitif berpendapat bahwa
tingkah laku seseorang ditentukan oleh persepsi serta pemahaman
tentang situasi yang berhubungan  denga tujuan belajarnya. Belajar
merupakan perubahan persepsi dan pemahaman yang tidak selalu dapat
dilihat sebagai tingkah laku yang tampak. (Asri Budiningsih, 2005: 34)
menggemukakan banyak teori belajar kognitif merupakan suatu bentuk
teori belajar yang sering disebut sebagai model persepektual, yaitu
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tingkahlaku seseorang tidak ditentukan oleh persepsi serta pemahamanya
tentang situasi yang berhubungan dengan tujuan belajarnya. Landasan
penggunaan media dalam teori belajar kognitif perkembangan piaget.
Menurut teori kognitif, hakekat belajar adalah suatu aktifitas
belajar yang berkaitan dengan penataan informasi, reorganisasi
perceptual, dan proses internal. Kebebasan dan keterlibatan siswa secara
aktif dalam proses belajar amat diperhitungkan, agar belajar lebih
bermakna bagi siswa (Asri Budiningsih, 2005: 48-49).
Kegiatan pembelajaran yang berdasarkan teori ini mengikuti
prinsip-prinsip sebagai berikut:
a. Siswa bukan sebagai orang biasa yang mudah dalam proses
berfikirnya. Mereka mengalami perkembangan melalui tahap-tahap
tertentu.
b. Anak usia pra sekolah dan awal sekolah dasar akan dapat belajar
dengan baik terutama jika menggunakan benda-benda kongkrit.
c. Keterlibatan siswa secara aktif dalam belajar sangat diperhitungkan
karna hanya dengan mengaktifkan siswa maka proses asimilasi dan
akomodasi pengetahuan dan pengalaman dapat terjadi dengan baik.
d. Untuk menarik minat dan meningkatkan retensi belajar perlu
mengaitkan pengalaman dan informasi baru dengan struktur kognitif
yang telah dimiliki siswa.
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e. Pemahaman dan retensi akan meningkat jika materi pelajaran
disusun dengan menggunakan pla atau logika tertentu, dari
sederhana ke kompleks.
f. Belajar memahami akan lebih bermakna dari pada belajar
menghafal. Agar bermakna, informasi baru  harus disesuaikan dan
dihubungkan dengan pengetahuan yang telah dimiliki siswa.  Tugas
guru adalah menunjukan hubungan antara apa yang sedang dipelajari
guru dengan apa yang telah diketahui siswa.
g. Perbedaan individu  pada diri siswa, misalnya motivasi, persepsi,
kemampuan berfikir, pengetahuan awal, dan sebagainya, perlu
diperhatikan, karna faktor ini sangat mempengaruhi keberhasilan
belajar siswa.
Para tokoh aliran yakni: Piaget, Bruner dan Ausumbel secara
umum memiliki pandagan yang sama tentang belajar yaitu
mementingkan keterlibatan siswa secara aktif dalam belajar (Asri
Budiningsih, 2003: 50-51). Menurut piaget hanya dengan mengaktifkan
siswa secara optimal maka proses asimilasi dan akomodasi pengetahuan
dan pengalaman dapat terjadi dengan baik. Proses asimilasi  merupakan
proses pengintegrasian atau menyatukan informasi baru ke dalam
struktur kognitif yang telah dimiliki siswa. Proses akomodasi merupakan
proses penyesuaian struktur kognitif kedalam situasi yang baru. Jadi
belajar itu tidak hanya menerima informasi dan pengalaman baru  saja,
tetapi juga terjadi penstrukturan kembali informasi dan pengalaman
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lamanya untuk mengakomodasi informasi dan pengalaman baru (Herman
Hudojo, 1988: 47).
Sedangkan proses ekusilibrasi adalah penyesuan kesinambungan
antara asimilasi dan akomodasi (Asri Budiningsih, 2003: 20). Hal ini
senada dengan ungkapan Heinich, et.al.(1996: 17) dengan teori belajar
kognitif Piaget, akan ada proses secara bertahap dalam penerimaan
materi ke otak sesuai dengan kemampuan siswa yang lebih
bersifatindividual. Karya terbesar piaget dalam hal proses belajar, bahwa
proses belajar seseorang akan mengikuti pola dan tahapan-tahapan
penkembangan sesuai dengan umurnya, yang disebut dengan empat
tahapan perkembangan kognitif. Keempat tahapan tersebut, adalah
sensorimotor (umur 0-2 tahun), pra-oprasional (umur 2-7 tahun), tahap
oprasi kongkrit (umur 7-11 tahun), dan tahap operasi formal (11-15
tahun). Implikasi teori ini dalam multimedia, bahwa tampilan produk
yang berupa teks, gambar, animasi, navigasi interaktif, dan suara yang
dihasilkan harus mempertimbangkan tingkat perkembangan siswa.
Bruner lebih banyak memberikan kebebasan kepada peserta didik
untuk belajar sendiri melalui aktifitas menemukan (discovery). Cara
demikian akan mengarahkan siswa pada bentuk belajar induktif, yang
menuntut banyak dilakukan pengulangan. Hal ini tercermin dari model
kurikulum spiral yang dikumukakannya. Jika bruner lebih mementingkan
struktur disiplin ilmu, maka ausubel lebih mementingkan struktur
kognitif. Dalam roses belajar lebih banyak menekankan pada cara
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berpikir deduktif. Hal ini tampak dari konsepnya mengenai advance
organizer sebagai kerangka konseptual tentang isi pelajaran yang akan
dipelajari siswa.
Ada limatahapan teori kognitif pada multimedia pembelajaran
seperti yang disampaikan oleh Mayer (2007: 79-85) yaitu (1) selecting
relevant words, (2) selecting relevant image, (3) organizing selected
words, (4) organizing selected image, dan (5) integrating word-based
and image-based representations. Berikut ini rincian tahapan-tahapan
tersebut:
a. Selecting relevant words
Tahap ini melibatkan perhatian dan berdasarkan kata-kata
yang ditampilkan secara lisan di multimedia. Jika kata-kata
disampaikan secara lisan , poses ini dimulai di channel auditory,
sedangkan apabila kata-kata disampaikan dalam bentuk teks, proses
ini dimulai di channel visual.
b. Selecting relevant image
Pada proses ini yang terlibat adalah perhatian dan gambar,
input dalam tahapan ini adalah gambar-gambar di multimedia yang
secara jelas masuk dalam visual. Output pada tampilan ini adalah
sebuah gambar yang merupakan hasil kerja pemilihan dari beberapa
gambar yang tersedia. Proses ini dimulai tidak hanya channel visual,
tetapi juga memungkinkan untuk menggantikan bagian ini dengan
channel auditory.
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c. Organizing selected words
Tahap ketiga adalah mengorganisasikan kata-kata kedalam
tampilan yang berkesinambungan misalnya frase atau kalimat yang
bermakna. Input dalam tahap ini adalah kata-kata lisan atau frase
yang berasal dari pesan verbal. Outputnya adalah kata atau frase
yang berkesinambungan atau bermakna.
d. Organizing selected image
Pada tahap ini, peserta didik mengorganisasikan gambar yang
dimaksud dimultimedia menjadi satu rangkaian gambar yang
berkesinambungan atau serangkaian gambar yang bermakna.
Inputnya adalah gambar-gambar lepas yang masuk ke dalam memori
peserta didik dan outputnya adalah gambar-gambar yang tersusun
rapi serta bermakna.
e. Intergrating word-based and image-based representation
Tahap terakhir adalah tahap yang melibatkan bubungan
antara word-based dan image-based presentations. Tahap ini
melibatkan perubahan dari dua bagian yang berbeda berdasarkan
kata dan gambar yang menjadi satu bagian yang makna. Input tahap
ini adalah model verbal dan visual yang diperoses untuk
menghasilkan output yang terintegrasi berdasarkan pengetahuan
yang dimiliki peserta didik sebelumnya.
Implikasi teori ini dalam multimedia pembelajaran komputer,
adalah: (1) mampu mengarahkan perhatian (attention), pengharapan
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(expectation), dan retrival dengan tampilan animasi yang variatif, (2)
mampu menyajiakan materi dalam bentuk gambar atau sandi (icon),
maupun dengan teks dengan tampilan variatif sehingga pemahaman
siswa pada suatu konsep lebih mendalam yang dapat disampaikan dalam
memori dalam waktu yang relatif lama, (3) mampu memberikan isyarat
tambahan dalam rangka mengingat kembali kapabilitas yang diperoleh
melalui latihan-atihan soal yang dapat dioperasionalkan secara iteraktif.
3. Teori Konstruktivisme
Belajar menurut teori konstruktivisme, bahwa dalam proses
belajar siswa adalah pelaku aktif kegiatan belajar dengan membangun
sendiri pengetahuan berdasarkan pengalaman-pengalaman yang
dimilikinya (Baharuddin, 2008: 129). Untuk itu dalam pembelajaran
harus menekankan aktifitas siswa dan dalam proses belajar harus
dijalankan secara alami. Artinya peranan utama dalam proses
pembelajaran adalah aktivitas siswa dalam mengkontruksi
pengetahuannya sendiri. Segala sesuatu seperti bahan, media, peralatan,
lingkungan , dan fasilitas lainnya disediakan untuk membantu
pembentukan tersebut. Siswa diberikan kebebasan untuk mengungkapkan
pendapat dan pemikirannya tentang sesuatu yang dihadapinya.
Teori belajar konstruktivistik merupakan teori yang menekankan
pada pengalaman belajar siswa, tidak semata pengetahuan kognitif. Lebih
lanjut Heinich (1996: 17) mengemukakan bahwa : “constructivism is
movement that extends beyond the beliefs of the cognitive. It considers
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the engagement of students in meaningful experiences as the essence of
learning”.
Belajar merupakan proses membentuk makna/pengalaman belajar
berdasarkan pengetahuan  yang dimiliki sebelumnya melalui interaksi
obyek secara langsung. Oleh karna itu proses belajar bukan proses
mengumpulkan informasi, melainkan proses pengembangan pemahaman
atau pemikiran dengan membuat pemahaman baru yang dippengaruhi
oleh lingkungan fisikmaupun sosial. Guru hendaknya memberikan
kesempatan pada siswa untuk memberi respon terhadap proses
pembelajaran untuk meningkatkan proses pembelajaran dan merubah
isipembelajaran, serta memberikan kegiatan dan merubah
isipembelajaran, serta memberikan kegiatan yang menimbulkan rasa
keingintahuan siswa. Dengan pembelajaran konstruksivistik, pelajaran
tidak terpusat pada guru atau pengajar, konstruktivistik membantu siswa
menginternalisasi dan mentrasforkan informasi baru. Pada pemblajaran
dengan media bantuan komputer akan mampu mengkonstruksi
pengetahuan siswa dengan berbagai model pembelajarannya.
Pengembangan media berbantu komputer sangat tepat
dilaksanakan, karena dengan media tersebut siswa akan diberikan
keleluasaan secara mandiri dalam pembelajaran. Selain itu siswa juga
disuguhi dengan tampilan gambar/animasi yang mendukun proses
pembelajaran, Sehingga seolah-olah siswa melihat obyek seperti  yang
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ada dilapangan melalui gambar/foto dan animasi yang ada dalam media
pembelajaran berbantu komputer.
Penggunaan media berbantu komputer akan memberikan
kebebasan pada siswa untuk tumbuh berkembang sebagaimana proses
perkembangan siswa. Selain itu dalam penggunaan media pembelajaran
berbantu komputer juga mendorong siswa untuk secara aktif
danberkelanjutan dalam proses pembelajaran sehingga siswa akan
menjadi penemu masalah dan dapat memecahkan masalah tersebut.
Sesuai dengan karakteristik proses pembelajaran konstruktivis,
mempunyai impikasi dalam pengembangan multimedia pembelajaran
meliputi: (1) proses pembelajaran harus menjadi sebuah proses yang aktif
untuk difokuskan pada siswa, untuk itu memerlukan suatu media
pembelajaran yang memadai, (2) penekanan pembelajaran lebih pada
pembentukan pengetahuan melalui pengalaman belajar siswa, (3) proses
pembelajaran harus dapat membangkitkan motivasi belajar siswa baik
secara individual maupun belajar secara kooperatifuntuk menemukan
suatu pengetahuan.
D. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Istilah media merupakan bentuk jamak dari medium, secara
harfiah berarti perantara atau pengantar. Pengertian ini perlu dicermati
apakah media itu statis atau dinamis. Media didefinisikan sebagai
teknologi untuk menyajikan, merekam, membagi dan mendistribusikan
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simbol melalui rangsangan indra tertentu, disertai penstrukturan
informasi. Menurut Arief S. Sadiman, dkk, (2006: 7) Media adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga
proses belajar terjadi. Pengertian media dalam penelitian ini mengarah
pada sesuatu yang mengantar/meneruskan informasi (pesan) antara
sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan dalam konsep pembelajaran.
Dengan demikian istilah media yang dilihat dari segi pemamfaatanya dan
tujuan penggunaanya yang khususnya dalam kegiatan pembelajaran
disebut dengan istilah media pembelajaran. Media pembelajaran adalah
suatu alat bantu dalam pegiatan pembelajaran yang ber fungsi untuk
menyampaikan informasi atau materi pembelajaran dari pendidik kepada
peserta didik (Arief S. Sadiman, dkk, 2006: 7). Adanya media
pembelajaran juga dimaksudkan untuk meningkatkan memotivasi peserta
didik sehingga mempermudah peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran.
Dari penjelasan tentang media pembelajaran di atas, dapat
disimpulkan pengertian media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar yang sengaja, bertujuan dan
terkendali.
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2. Jenis Dan Karakteristik Media Pembelajaran
Media pembelajaran mempunyai jenis dan karakteristik yang
bermacam-macam. Para ahli melalukan pengelompokan dan klasifikasi
didasarkan pada kesamaan ciri atau karakteristik yang dimiliki oleh tiap-
tiap media pembelajaran tersebut. Ada berbagai jenis media
pembelajaran yang banyak digunakan dalam proses belajar mengajar
sekarang ini. Seiring dengan kemajuan yang diikuti dengan kemajuan
yang diikuti dengan kemajuan di bidangn IPTEK (Ilmu pengetahuan dan
teknologi) media pembelajaran pun mengalami perkembangan yang
pesat. Kemajuan teknologi memunculkan berbagai macam media
pembelajaran dengan teknologi dan fasilitas yang lebih banyak disertai
dengan adanya daya guna serta efisiensi yang lebih tinggi.
Sudirman (1992 : 206) membagi media pembelajaran menjadi
tiga bagian yaitu media audiotif, media visual dan media audiovisual:
a. Media Auditif (media dengar)
Media ini mengandalkan kemampuan suara yang digunakan
untuk merangsang indra pendiengaran pada waktu proses
penyampaian bahan pembelajaran, Misalnya : kaset, piringan hitam
dan radio tape recorder.
b. Media Visual (media pandang atau lihat)
Media visual mengandalkan indra penglihatan, digunakan
untuk membantu indra penglihatan pada saat menerima pelajaran,
misalnya: gambar, diagram, chart, peta (globe), slide film dalam film
bisu.
c. Media Audiovisual (media pandang dengar)
Media ini mempunyai unsur suara dan unsur gambar. Jenis
media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik karena meliputi
kedua jenis media auditif dan media visual, misalnya: film, televise.
Video cassette dan komputer.
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Salah satu gambaran yang sering dijadikan acuan landasan teori
penggunaan media dalam proses belajar adalah Dale’s cone of experience
(kerucut pengalaman Dale). Menurut Arsyad (2006 : 10) Hasil belajar
seseorang diperoleh mulai dari pengalaman langsung(konkret), kenyataan
yang ada dilingkungan seorang kemudian melalui benda tiruan, sampai
kepada lambing verbal (abstrak). Semakin ke atas di puncak kerucut
semakin abstrak media penyampaian pesan itu.
Edgar Dale (dalam Arsyad, 2006 : 11)  membagi pengalaman
manusia menjadi 10 jenis penagalaman manusia. Keselupuluh jenis
pengalaman ini diperoleh dari berbagai sumber, yaitu sebagai berikut:
a. Pengalaman langsung yaitu pengalaman belajar yang diperoleh siswa
secara langsung dengan bendanya, belajar sendiri mengalami sendiri
sehingga hasilnya akan lebih berarti.
b. Pengalaman langsung melalui benda-benda tiruan yaitu pengalaman
belajar yang diperoleh melalui benda-benda tiruan sehingga anak
dapat mempelajarinya secara keseluruhan.
c. Pengalaman melalui dramatisasi yaitu pengalaman belajar yang
diperoleh siswa dalam bentuk memerankan suatu peran tertentu.
d. Pengalaman melalui demonstrasi yaitu pengalaman belajar yang
diperoleh siswa dengan cara melakukan kegiatan suatu proses.
e. Pengalaman melalui karyawisata yaotu pengalaman belajar yang
diperoleh siswa melalui kunjungan keluar kelas.
f. Pengalaman melalui pameran yaitu pengalaman belajar yang
diperoleh siswa dengan memperhatikan benda-benda yang realistis.
g. Pengalaman melalui televise dan gambar gerak yaitu media yang
berpengaruh pada anak melalui penglihatan dan pendengaran.
Pengalanan yang diperoleh siswa tidak langsung tetapi
membutuhkan penghayatan yang  tinggi.
h. Pengalaman melalui radio dan rekaman yaitu pengalama yang akan
diperoleh siswa dengan mengunakan indra pendengaran. Dengan
adanya suara akan menambah wawasan siswa sehingga dapat
menimbulkan motivasi belajar.
i. Pengalaman melalui lambing-lambang visual yaitu pengalaman yang
diperoleh siswa dengan penghayatan dan pemikiran, sebab siswa
harus menterjemahkan lambing tersebut untuk membentuk
pengertian.
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j. Lambing kata (verbal) biasanya dapat dijumpai dalam buku,
majalah, Koran, dan lain-lain.
Menurut Arsyad (2006 : 10) bahwa dasar pengalaman menurut
kerucut pengalaman Edgar Dale seperti gambar 2.3 bukanlah tingkat
kesulitan, melainkan tingkat ke abstrakan jumlah jenis indra yang turut
serta dalam penerimaan isi pengajaran atau pesan. Pengalaman langsung
akan memberikan kesan yang paling bermakna mengenai informasi dan
gagasan yang terkandung dalam pengalana itu, oleh karena itu
melibatkan indra penglihatan, pendengaran, perasaan, penciuman dan
peraba.
Gambar 2.3 Kerucut Pengalaman Edgar Dale (Arsyad, 2006 :11)
Anderson (dalam Rusman, 2008 : 101) mengelompokan media
menjadi beberapa jenis,  yaitu sebagai berikut:
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Tabel 2.2
Pengelompokan Media
No Kelompok Media Jenis Media
1 Audio  Pita audio (kaset)
 Piringan Audio
 Radio (rekaman siaran)
2 Cetak  Buku Teks Terprogram
 Buku pegangan
 Buku Tugas
3 Audio-Cetak  Buku Latihan dilengkapi
kaset
 Gambar/poster(dilengkapi
audio)
4 Proyeksi Visual Diam  Film Bingkai (slide)
 Film Rangkai (berisi pesan
verbal)
5 Proyeksi Visual Diam dengan
Audio
 Film Bingkai (slide) Suara
 Film Rangkai Suara
6 Visual Gerak  Film bisu
7 Visual Gerak dengan Audio  Film suara
 Video/VCD/DVD
8 Benda  Benda Nyata
 Model Tiruan (mock up)
9 Komputer  Media berbasis komputer:
Computer Assisted
Instructional (CAI), dan
Computer Based
Instruction (CBI)
Berdasarkan perkembangan teknologi Arsyad (2006: 29)
mengelompokan media pembelajaran menjadi empat, yaitu:
a. Media hasil teknologi cetak
b. Media hasil teknologi audio-visual
c. Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer
d. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.
Media hasil teknologi cetak merpakan media yang diperoleh
melalui proses percetakan, seperti buku. Media hasil teknologi audio-
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visual merupakan media yang digunakan untuk menyampaikan materi
denga mengunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik, seperti tape
recorder, proyektor film, dan proyektor visual yang lebar.
Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer merupakan
media yang digunakan untuk menyampaikan materi dengan mengunakan
sumber-sumber yang berbasis mikro-prosesor. Informasi yang disimpan
dalam media tersebut dalam bentuk digital. Hasil gabungan teknologi
cetak dan komputer, merupakan media yang digunakan untuk
menyampaikan materi dengan menggabungkan beberapa jenis media
untuk menyampaikan materi dengan menggunakan pemakaian beberapa
bentuk media yang dikendalikan oleh komputer.
Brets (dalam Ali, 2008: 91-92) membuat delapan kelompok
media, yaitu ‘media audio-motion-visual, media audio-still-visual, media
audio-semi motion, media motion-visual, media still-visual, media semi-
motion, media audio, dan media cetakan’. Media audio-motion-visual
merupakan media yang mempunyai suara, gerakan, dan objeknya dapat
dilihat, seperti televise, video dan filem gerak. Media audio-still-visual
merupakan media yang mempunyai suara, objeknya yang dapat dilihat,
dan tidak terdapat gerakan, seperti pada film strip bersuara dan slide
suara.Media audio-semi motion merupakan media yang mempunyai
suara dan gerakan, namuun tak dapat menampilkan gambar secara utuh,
seperti teleboard. Media motion visual merupakan media yang
mempunyai gambar objek bergerak, seperti film (bergerak) bisu
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(takbersuara). Media stil-visual merupakan media yang mempunyai
obyek namun tidak ada gerakan seperti film-strip. Media semi-motion
merupakan media  yang mengunakan garis dan tulisan, seperti tele-
autograf. Media audio merupakan media yang hanya mengunakan suara,
seperti radio. Media cetakan merupakan media yang hanya menampikan
symbol-simbol tertentu, seperti huruf (simbol bunyi).
W. Schramn (dalam Rusman, 2008 : 100) mengelompokan media
menjadi dua kategori, yaitu:
... dengan membedakan antara media modern (big media) dan
media sederhana (little media). Kategori big media, antara lain:
komputer, film, slide, program video. Sedangkan little media,
antara lain: gambar, sketsa, bagan, poster, dan lain-lain.
Dari beberapa klasifikasi yang dikemukakan oleh para ahli di atas
dapat disimpulkan sebagai berikut:
a. Media visual yaitu media yang digunakan dalam proses
pembelajaran dengan melibatkan indra penglihatan.
b. Media audio yaitu media yang digunakan dalam proses pembelajaran
dengan melibatkan indra pendengaran.
c. Media audio-visual yaitu media yang digunakan dalam proses
pembelajaran dengan melibatkan indra penglihatan dan pendengaran.
d. Multimedia yaitu media yang menggabungkan beberapa unsur media
lain seperti teks, warna, gambar, video, dan animasi.
Dari berbagai jenis dan karakteristik media pembelajaran maka
dapat disimpulkan multimedia interaktif adalah media yang dapat
menggabungkan berbagai jenis unsur media seperti teks, gambar, suara,
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video dan animasi. Oleh karna itu, multimedia interaktif merupakan
media yang dapat mencakup berbagai jenis karakter belajar siswa.
3. Kriteria Pemilihan Media
Dalam memilih media pembelajaran untuk kegiatan belajar
mengajar kita harus memperhatikan kariteria-kriteria pemilihan media
yang sesuai dengan kebutuhan siwa di kelas guna mencapai tujuan dari
pembelajaran. Arif S. Sudiman, dkk.(2006 : 83-84) menjelaskan bahwa
faktor yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan media adalah tujuan
instruksional yang ingin dicapai, karakteristik siswa, jenis rangsangan
belajar yang diinginkan, keadaan latar belakang dan lingkungan siswa,
situasi kondisi setempat dan luas jangkauan yang ingin dilayani. Faktor-
faktor tersebut pada akhirnya harus diterjemahkan dalam norma/kriteria
keputusan pemilihan.
Ketepatan dengan tujuan pengajaran, artinya media yang
digunakan dipilih berdasarkan tujuan intruksional yang telah ditetapkan.
Tujuan-tujuan intruksional yang berisikan unsur pemahaman, aplikasi,
sintesis lebih memungkinkan digunakan media pengajaran (Sudjana dan
Rivai, 2005: 5). Sesuai dengan isi bahan ajar, artinya bahan pengajaran
yang bersifat fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi sangat memerlukan
media agar lebih mudah dipahami oleh siswa.
Kemudahan dalam memperoleh media, artinya media yang akan
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar oleh guru mudah diperoleh
atau mudah dibuat. Keterampilan guru dalam mengunakan media, artinya
40
guru dapat mengunakan media dalam kegiatan belajar mengajar. Sudjana
dan Rivai (2005: 5) mengemukakan bahwa adanya OHP, proyektor film,
komputer, dan alat-alat canggih lainya, tidak mempunyai arti apa-apa,
bila  guru tidak dapat menggunakannya dalam pengajaran untuk
mempertinggi kualitas pengajaran. Hal tersebut mengungkapkan bahwa
media secangih apapun tidak akan mempunyai arti dalam pengajaran,
bila guru tidak dapat menggunakanya.
Waktu yang tersedia cukup, artinya media yan gakan digunakan
bermanfaat bagi siswa selama kegiatan belajar mengajar. Sedangkan
sesuai dengan taraf berfikir siswa, artinya media yang digunakan sesuai
dengan taraf berfikir siswa. Sudjana dan Rivai (2005: 5) memberikan
contoh menyajikan grafik yang berisi data dan angka atau proporsi dalam
bentuk persen bagi siswa SD kelas-kelas rendah tidak ada manfaatnya.
Mungkin lebih tepat dalam bentuk gambar atau poster.
Arief S. Sadiman, dkk, (2009: 84) mengemukakan beberapa
faktor yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan media, yaitu tujuan
intruksional yang ingin dicapai, karakteristik siswa atau sasaran, jenis
rangsangan belajar yang diinginkan (audio, visual, gerak, dan
seterusnya), keadaan latar atau lingkungan, kondisi setempat, dan luasnya
jangkauan yang ingin dilayani.
Rusman (2008: 99) mengemukakan beberapa kriteria pemilihan
media pembelajaran, yaitu:
a. Ketepatanya dengan tujuan/kompetensi pembelajaran.
b. Dukungan terhadap isi materi pelajaran.
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c. Kemudahan mendapat media.
d. Keterampilan guru menggunakannya.
e. Tersedia alokasi waktu untuk menggunakannya.
f. Memilih media pembelajaran harus sesuai dengan taraf
berfikir dan perkembangan siswa.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
dalam memilih suatu media diperlukan kriteria-kriteria yang harus
dipertimbangkan. Dengan adanya kriteria dalam pemilihan media
diharapkan mempermudah untuk menentukan media mana yang tepat
untuk digunakan.
4. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran yang terdiri dari beberapa jenis tentu saja
memiliki keunggulan dan kelemahan, sehingga memungkinkan suatu
media kurang efektif untuk menyampaikan pesan atau materi tertentu.
Untuk menyampaikan materi dengan menggunakan media  pembelajaran,
terlebih dahulu seorang guru harus benar-benar menguasai fungsi dan
kegunaan dari media tersebut, jadi ketika seorang guru menerangkan
materi pembelajaranya siswa dapat memahaminya secara benar tentang
konsep yang di pelajarinya.
Adapun acuan untuk memberikan penilaian terhadap suatu media
pembelajaran menurut Arief S. Sadiman, dkk, (2009: 86) yaitu : (1)
praktis dan sederhana, (2) keluwesan (kesesuaian dengan budaya
setempat), (3) jangkauan (dapat dilihat dari jarak dan lingkup sederhana),
(4) ketergantungan (guru, prasarana, saluran atau kemampuan
pembelajaran), (5) kendali belajar (guru, tujuan, isi media).
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Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
berfungsi bagi guru dan siswa. Bagi guru media pembelajaran berfungsi
sebagai alat  bantu guru dalam mempermudah, menyederhankan dan
mempercepat berlangsungnya proses belajar mengajar, penajian
informasi, merancang, lingkup informasi dan keterampilan serta
sistematis sesuai dengan tingkat kemampuan dan alokasi waktu,
sedangkan bagi siswa media pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat
bantu siswa dalam mengaktifkan fungsi psikologis dalam dirinya.
Adapun manfaat dari pengunaan media menurut Arief S.
Sadiman, dkk, (2009: 86) diantaranya yaitu : (1) mengarahkan atau
menjaga perhatian dan konsentrasi siswa, (2) memperkuat daya ingat, (3)
memperkecil keraguan, (4) memperjelas struktur dan sistematika, (5)
meningkatkan relevansi arah pembicaraannya, (6) memperpendek waktu
dan usaha belajar serta (7) bahan kajian lebih utuh dan tuntas.
5. Komputer sebagai Media Pembelajaran
Komputer adalah suatu alat yang dapat menerima data dan
informasi, melaksanakan prosedur pemrosesan terhadap informasi
tersebut dan menghasilkan informasi yang baru sebagai hasil pemrosesan
dari informasi yang masuk. Beberapa keuntungan menggunakan
komputer dalam pengajaran seperti diungkapkan oleh Sudjana dan Rivai
(2003 ; 137) yaitu :
a. Cara kerja baru dengan menggunakan komputer akan
membangkitkan motivasi kepada siswa untuk belajar.
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b. Warna, musik dan grafis animasi dapat menambah kesan realism
dapat merangsang untuk mengadakan latihan, kegiatan laboratorium,
simulasi dan sebagainya.
c. Respon pribadi yang cepat dalam kegiatan belajar siswa akan
menghasilkan penguatan yang tinggi.
d. Kemampuan memori memungkinkan penampilan siswa yang telah
lampau direkam dan dipakai dalam merencanakan langkah-langkah
selanjutnya dikemudian hari.
e. Kesabaran, kebiasaan pribadi yang diprogram melengkapi suasana
sikap yang lebih positif, terutama berguna sekali untuk siswa yang
lamban.
f. Rentang pengawasan guru diperlebar sejalan dengan reformasi yang
disajikan dengan mudah yang diatur oleh guru dan membantu
pengawasan lebih dekat kepada kontak langsung dengan para siswa.
Dengan berbagai keuntungan dalam menggunakan komputer
sebagai media pembelajaran seperti yang telah dipaparkan di atas, maka
sangatlah tepat mengunakan komputer sebagai media dalam
pembelajaran guna meningkatkan prestasi belajar pada materi pengenalan
internet dalam mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK).
E. Multimedia Interaktif
Penggunaan multimedia interktif dalam bidang pendidikan semakin
memegang peranan penting sejalan dengan pertumbuhan penggunan
komputer. Wibisono (2005 : 2) mengemukakan bahwa Multimedia adalah
pengunaan berbagai jenis media (teks, suara, grafik, animasi dan video) untuk
menyampaikan informasi. Multimedia interaktif menambahkan elemen yang
kelima yaitu aspek interaktif. Wibisono (2005: 9) pun menjelaskan bahwa:
Elemen-elemen dalam sebuah multimedia interaktif, diantaranya
yaitu:
a. Elemen visual alam (foto gambar)
b. Elemen visual gerak(video dan animasi)
c. Elemen suara
d. Elemen teks
e. Elemen interaktif
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Selain hal tersebut, multimedia interaktif pun memikiki kelemahan.
Wibisono (2005 : 9) mengemukakan bahwa kelemahan penguna aspek
interaktif pada multimedia interaktif adalah biaya dan waktu yang diperlukan
untuk membuatnya, sehingga tingkat kesulitan pembuatan aktivitas interaktif
jauh lebih sulit di bandingkan dengan elemen media lainya.
Kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh komputer memungkinkan
untuk membuat sebuah model pembelajaran yang lebih komunikatif dan
dapat membuat siswa lebih berinteraksi dengan materi yang diajarkan.
Banyak model pembelajaran yang dapat mengarahkan siswa untuk lebih aktif
dengan media interaktif diantaranya adalah dengan mengunakan konsep CBI
(Computer Based Instruction).
Seiring dengan kemajuan teknologi komputer yang sangat pesat maka
berkembanglah model-model pembelajaran yang menggunakan multimedia
interaktif. Arsyad (2006: 158) menyatakan ada 4 model penyajian isi
pembelajaran dengan multimedia interaktif, yaitu Model Tutorial, Dril and
Practice, Simulasi dan Permainan intruksional. Uraiannya sebagai berikut:
1. Tutorial
Program pembelajaran multimedia interaktif dengan model
tutorial meniru sistem tutor yang dilakukan oleh guru atau instruktur.
Dimana setelah informasi dan materi pembelajaran disampaikan maka
siswa akan dihadapkan pada pertanyaan yang bila mana siswa menjawab
dengan benar maka program akan melanjutkan ke materi selanjutnya.
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Dan apabila siswa menjawab salah maka program akan kembali ke
materi sebelumnya atau menuju program remedial.
2. Dril and practice (latihan)
Multimedia interaktif dengan model ini mengunakan latihan
sebagai konsep utamanya. latihan dilakukan untuk mempermahir
ketrampilan atau memperkuat konsep yang disampaikan pada materi
pembelajaran. Model ini biasanya akan memberikan pertanyaan-
pertanyaan yang serupa dan biasa ditemukan dalam materi pembelajaran.
Setiap pertanyaan setelah siswa menjawab akan lansung diberi umpan
balik yang berupa penjelasan singkat sehingga siswa akan terbiasa dan
dapat menguasai konsep pelajaran yang sedang ia pelajari.
3. Simulasi
Multimedia interaktif dengan model ini ditandai dengan
penyampaian materi yang bersifat untuk mencoba menyamai proses
dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalkan siswa mensimulasikan
menyalakan lampu dengan sakelar. Ketika tombol sakelar pada program
dimatikan(off) maka lampu pada program akan mati, sebaliknya jika
tombol sakelar pada program di nyalakan(on) maka lampu pada program
akan menyala. Model ini biasanya memberikan pengalaman masalah
“dunia nyata” yang berhubungan dengan resiko.
4. Permainan instruksional
Progam pembelajaran dengan model ini jika diranjang dengan
baik bias meningkatkan motivasi siswa dan meningkatkan pengetahuan
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dan ketrampilanya. Sebagai contoh siswa dapat trampil mengetik karna
didalam permainan siswa dituntut untuk menginput data dengan
menegetik jawaban atau perintah dengan benar. Permainan intruksional
tidak perlu menirukan realita namun dapat menitukan karakter  yang
menyediakan tantangan bagi siswa.
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2005: 137-138) mengemukakan
ada beberapa keuntungan menggunakan komputer dalam kegiatan
pembelajaran, yaitu:
a. Membangkitkakn motivasi siswa dalam belajar
b. Warna, musik, grafis dan animasi dapat menambahkan kesan realism
c. Menghasilkan penguatan yang tinggi, kemampuan memori
memungkinkan penampilan siswa yang telah lampau direkam dan
dipakai dalam menrencanakan langkah-langkah selanjutnya
dikemudian hari
d. Sangat berguna untuk siswa yang lamban
e. Kemampuan daya rekamnya memungkinkan pengajaran individual
bisa dilakukan.
f. Rentang pengawasan guru diperlebar sejalan dengan banyaknya
informasi yang disajikan dengan mudah yang diatur oleh guru, dan
membantu pengawasan lebih dekat serta kontak langsung dengan
para siswa.
Sedangkan Bambang Dwi Setiyono (2008: 9) mengemukakan
beberapa kelebihan multimedia pembelajaran, yaitu sebagai berikut:
a. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif
b. Mampu menimbulkan rasa senang selama proses belajar mengajar
berlangsung sehingga akan menambah motivasi siswa
c. Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, animasi gambar
dan video dalam satu kesatuan yang saling mendukung sehingga
tercapai tujuan pembelajaran
d. Mampu memvisualisasikan materi ambstrak
e. Media penyimpanan yang relatif mudah dan fleksibel
f. Menampilkan obyek yang tidak dapat dilihat dengan mata telanjang.
Sedangkan menurut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 21) multimedia
mempunyai beberapa keuntungan, yaitu:
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a. Mengurangi waktu dan ruang yang digunakan untuk menyimpan
dan menampilkan dokumen dalam bentuk elektronik dibanding
dalam bentuk kertas.
b. Meningkatkan produktivitas dengan menghindari hilangnya file.
c. Member akses dolumen dalam waktu yang bersamaan dan
ditampilkan dalam layar.
d. Memberikan informasi multidimensi dalam organisasi.
e. Mengurangi waktu dan biaya dalam pembuatan foto
f. Memberikan fasilitas kecepatan informasi yang diperlukan dengan
interaksi visual.
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, maka peneliti
menyimpulkan kelebihan multimedia dalam pembelajaran adalah sebagai
berikut:
a. Multimedia mampu menggabungkan berbagai media lain yaitu teks,
grafis, audio, animasi dan video menjadi satu kesatuan yang
terorganisir sehingga dapat membantu siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran.
b. Multimedia merupakan sistempembelajaran yang inofatif dan
memiliki aspek interaktif.
c. Multimedia dapat nampilkan materi yang abstrak menjadi berkesan
realism.
d. Multimedia memungkinkan pembelajaran individual dapat
dilakukan.
e. Multimedia dapat menambah motivasi belajar siswa.
f. Multimedia merupakan media penyimpanan yang relatif mudah dan
fleksibel.
g. Multimedia dapat memberikan informasi yang dibutuhkan dengan
cepat dengan menampilkan interaksi visual.
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Dari berbagai kelebihan yang dimiliki multimedia pembelajaran
diatas maka peneliti termotivasi untuk mengembangkan multimedia
interaktif dalam pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi pada
materi pengenalan internet untuk kelas XI SMA Negeri 1 Ceper,
sehingga dapat mempermudah siswa dalam menyerap materi yang di
sampaikan pada materi pengenalan internet.
F. Karakteristik Siswa Sekolah Menengah Atas
Piaget (dalam Asri Budiningsih, 2003: 21-23) tahap perkembangan
anak dibagi menjadi empat tahap yaitu tahap sensorimotor, tahap
preoperasional, tahap oprasional kongkret dan tahap operasional formal.
1. Tahap sensorimotor (0-2 tahun), tahap ini pertumbuhan kemampuan anak
tampak dari kegiatan motorik dan persepsinya yang sederhana.
2. Tahap preoperasional (2-7 tahun), dalam tahap ini anak telah mampu
mengunakan bahasa dalam mengembangkan konsepnya, walaupun masih
sangat sederhana. Selain itu anak sudah bisa melajar mengenali
lingkungan dengan menggunakan simbol bahasa, peniruan dan
permainan.
3. Tahap operasional kongkret (7-12) pada masa ini anak telah memiliki
kecakapan berfikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-benda yang
bersifat kongkret, selain itu anak sudah bisa melakukan berbagai tugas
mengkonversi angka melalui tiga macam proses, yaitu (1) negasi sebagai
kemamouan anak mengerti proses ang terjadi diantara kegiatan dan
memahami hubungan antara keduanya; (2) resipokasi sebagai
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kemampuan melihat hubungan timbal balik; (3) identitas dalam
mengenali benda-benda yang ada. Pada tahap ini operasional kongkret
ditandai dengan cara berfikir yang cenderung nyata/kongkret. Diawali
dengan kemampuan berfikir logis yang elementer. Misalnya
mengelompokan, merangkai sederetan obyek dan menghubungkan satu
dengan yang lain. Untuk menghindari ketebatasan berfikir anak perlu
diberi gambaran kongkret, sehingga anak mampu menelaah persoalan.
Anak usia 7-12 tahun masih memiliki masalah mengenai berfikir abstrak.
4. Tahap operasional formal (12-18 tahun), dalam tahap ini anak sudah
dapat berfikir abstrak, hipotesis, dan sistematis mengenali sesuatu yang
abstrak.
Dari beberapa karakteristik tahap perkembangan anak diatas dapat
disimpulkan bahwa siswa usia SMA kelas XI temasuk dalam tahap
operasional formal, pada tahap ini siswa sudah mampu berfikir sesuatu yang
abstrak, dapat membuat hipotesis dalam suatu masalah, dan mampu berfikir
sistematis dalam suatu masalah.
Penggunaan elemen-elemen multimedia pembelajaran seperti teks,
bagan atau grafis, suara (sound), video dan animasi yang interaktif
diharapkan dapat membantu peserta didik untuk memvisualisasikan sebuah
proses dinamika untuk menyusun suatu hipotesis, sehingga siswa lebih
termotivasi dalam belajar serta merangsang siswa untuk berperan aktif dalam
kegiatan pembelajaran.
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G. Kerangka Berfikir
Di jaman yang memasuki era digital ini sumber informasi menjadi
semakin banyak dan pergerakan informasi pun semakin tak terbendung.
Dengan adanya komputer maka beberapa pekerjaan pun menjadi lebih
mudah, oleh karna itu harus mampu menguasai komputer dan
memanfaatkannya untuk memper mudah pekerjaan kita. Tidak seperti
Negara-negara maju lain yang sudah memanfaatkan komputer guna keperluan
pembelajaran Indonesia masih belum mampu untuk memanfaatkan komputer
dalam pembelajaran karna keterbatasan kemampuan pendidik dan sarana
yang belum memadai. Oleh karna itu pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) sangatlah penting untuk pendidikan di Indonesia agar
kedepanya bangsa indonesia dapat memanfaatkan komputer secara maksimal
sehingga dapat mempermudah pekerjaan dan agar kedepannya bangsa
indonesia tidak tertinggal dengan Negara-negara maju lainya.
Pada umumnya pembelajaran mata pelajaran teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) pada materi pengenalan internet di SMA N 1 Ceper hanya
mengunakan metode klasikal dan hanya menggunakan media cetak atau buku
sebagai sumber informasi. Selain itu nilai mata pelajaran teknognogi
informasi dan komunikasi khususnya pada materi pengenalan internet yang
masih tergolong rendah dibandingkan mata pelajaran yang lain. Terdapat
banyak keterbatasan-keterbatasan yang mengakibatkan kurangnya minat
belajar siswa terhadap materi pengenalan internet, sehingga perlu
dikembangkan media yang mampu menarik perhatian siswa dan mampu
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meningkatkan pemahaman akan materi yang terkandung dan di sajikan dalam
pembelajaran.
Multimedia interaktif hadir sebagai alternatif media sumber belajar
yang sangat diperlukan dalam pembelajaran. Ketersediaan media dan proses
belajar terdapat hubungan yang erat dan tidak dapat dipisahkan. Dari berbagai
jenis sumber belajar, jelas bahwa multimedia pembelajaran dinilai mampu
untuk mengembangkan daya eksploratif, merangsang daya kritis, mendorong
daya kreatif dan menciptakan aktifitas belajar siswa secara interaktif. Sebagai
salah satu alternatif sumber belajar, multimedia pembelajaran tidak menutup
kemungkinan mampu melayani keseluruhan karakteristik belajar siswa, baik
yang lamban maupun yang cepat dalam memahami dan menguasai materi
yang diberikan.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Model Penelitian
Penelitian ini secara umum merupakan penelitian yang bertujuan
untuk mengembangkan suatu multimedia pembelajaran, maka metode yang
tepat untuk penelitian ini adalah Metode Penelitian dan Pengembangan atau
dikenal juga dengan istilah Research And Development (R&D). Hal ini sesuai
dengan pendapat Borg & Gall (1983: 772), “Educational research and
development (R&D) is a process used to develop and validate educational
products”. Sedangkan menurut sumber lain, metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2009:
297).Produk tersebut bisa materi ajar, media, instrumen evaluasi, atau model
pembelajaran. Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
membuat spesifikasi dalam wujud fisik yang meliputi mendesain,
memproduksi, dan mengevaluasi media pembelajaran.
Berdasarkan dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian
yang dilakukan termasuk dalam penelitian pengembangan. Penelitian
pengembangan ini difokuskan pada pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran TIK kelas XI SMA semester gasal dengan
materi “Pengenalan Internet“ yang akan digunakan sebagai media dalam
kegiatan pembelajaran di kelas XI SMA Negeri 1 Ceper. Penelitian
pengembangan dilakukan dengan memperhatikan pada kebutuhan dan situasi
nyata di lapangan. Setiap tahap pengembangan dilakukan secara sistematik,
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dan bersifat siklis sehingga menghasilkan produk yang baik dan dapat
dimanfaatkan oleh praktisi di lapangan.
B. Prosedur Pengembangan
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti mengacu pada pedoman
penelitian pengembangan menurut Arief S. Sadiman, dkk (2006: 100) yang
telah dimodifikasi. Langkah-langkah yang dapat dilakukan dalam penelitian
pengembangan sebagai berikut:
1. Mengidentifikasi kebutuhan dan karakteristik siswa.
2. Merumuskan tujuan instruksional (instructional objective)
3. Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang mendukung
tercapainya tujuan.
4. Mengembangkan alat pengukur keberhasilan.
5. Penulisan naskah media/produksi.
6. Mengadakan validasi ahli, tes dan revisi.
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Model langkah penelitian pengembangan menurut Arief S. Sadiman  yang
dapat digambarkan sebagai berikut :
Gambar 3.1 Bagan Model Pengembangan
1. Mengidentifikasi Kebutuhan dan Karakteristik Siswa
Mengidentifikasi kebutuhan dan karakteristik siswa dimaksudkan
untuk mengetahui seberapa penting/diperlukan suatu produk/media
pembelajaran untuk mengatasi masalah yang ditemui dalam kegiatan
pembelajaran. Dalam hal ini dilakukan melalui observasi pada kegiatan
pembelajaran TIK pada siswa SMA kelas XI di SMA N 1 Ceper pada
bulan februari 2013.
Identifikasi kebutuhan
PerumusanTujuan
Perumusan Butir-butir
Materi
Perumusan Alat Pengukur
Keberhasilan
Penulisan Naskah
Media/Produksi
Validitas Ahli Tes/Uji
Coba Produk
Produk Akhir
Revisi
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Berdasarkan hasil observasi pada pembelajaran mata pelajaran
TIK di SMA N 1 Ceper diperoleh kesimpulan bahwa pemahaman siswa
terhadap mata pelajaran TIK kelas XI pokok bahasan “Pengenalan
Internet” masih kurang, karena perlu pengalaman belajar yang nyata dan
kurangnya alat pemaham. Selain itu kurangnya pemahaman siswa dapat
tercermin dari presentasi siswa yang lulus dan menguasai materi
pengenalan internet yaitu hanya sebesar 46,2% yang didapat dari 7,7%
siswa dengan nilai 8,00 - 8,99 ditambah dengan 38,5% siswa dengan
nilai 7,00 - 7,99 dan masuk kategori masih rendah, sedangkan yang
belum lulus sebesar 53,8%. Walaupun siswa SMA klas XI sudah berada
dalam tahap operasional formal, tetapi gaya belajar dan kemampuan awal
yang dimiliki oleh masing-masing siswa berbeda-beda, ada yang
memiliki gaya belajar visual, gaya belajar auditorial, dan ada yang
memiliki gaya belajar kinestetik. Perbedaan karakteristik siswa tersebut
merupakan bagian-bagian pengalaman siswa yang berpengaruh pada
proses dan keberhasilan belajar siswa. Oleh karena itu, untuk mengatasi
perbedaan karakteristik siswa tersebut diperlukan media pembelajaran
yang dapat memenuhi karakteristik  dari  masing-masing siswa, sehingga
siswa akan terlayani dalam proses belajarnya. Salah satu media yang
dapat digunakan yaitu dengan multimedia pembelajaran.
2. Penulisan Naskah Dan Produksi
Penulisan naskah dalam penelitian pengembangan ini digunakan
sebagai penuntun dalam produksi multimedia pembelajaran. Naskah
56
yang disusun memuat standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator,
topik/pokok bahasan, sub pokok bahasan, dan juga materi yang akan
dimasukkan dalam multimedia pembelajaran ini sehingga akan
memudahkan peneliti dalam membuat produk sesuai dengan yang
diharapkan.
Pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan suatu produk
media pembelajaran berupa multimedia interaktif pada mata pelajaran
teknologi informasi dan komunikasi kelas XI pada materi pengenalan
internet, dengan spesifikasi sebagi berikut:
a. Multimedia interaktif pada penelitian ini diproduksi dan
dikembangkan dengan mengunakan softwere adobe flash CS3
dengan tambahan dukungan dari adobe photoshop CS3, corel draw
X5 dan aplikasi lainya.
b. Penggunaan multimedia interaktif ini dilakukan dalam pembelajaran
individu maupun kelompok. Pada pembelajaran secara kelompok
dilakukan di dalam kelas dengan mengunakan alat bantu LCD
proyektor. Sedangkan pembelajaran secara individu dapat dilakukan
dengan menggunakan perangkat komputer maupun laptop dan
langsung dapat digunakan tanpa perlu menggunakan aplikasi
pendukung maupun aplikasi tambahan.
c. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitain ini
mengandung beberapa elemen. Elemen-elemen tersebut berupa teks,
suara, gambar dan animasi yang akan dikemas, sehingga
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penyampaian materi pada materi pengenalan internet dapat disajikan
secara lebih menarik dan bermakna.
d. Pengoperasian produk Multimedia pembelajaran ini membutuhkan
komputer yang memiliki spesifikasi perangkat keras dan perangkat
lunak sebagai berikut : (a) Processr Intel core 2 duo, (b) hard disk
minimal 10 gigabyte, (c) DVD-ROM drive 52 x speed, (d) random
acces memory (RAM) minimal 2 gigabyte, (e) video graphics array
(VGA) 512 megabyte, (f) resolusi monitor 1024x768 pixel dengan
kedalaman warna 32 bit, (g) speaker aktif, dan (h) sistem operasi
Microsoft Windows XP, Windows Vista, Windows 7.
Multimedia interaktif ini dikembangkan sesuai kurikulum KTSP
kelas XI semester ganjil di SMA Negeri 1 Ceper dengan komponen-
komponen pembelajaran sebagai berikut :
Standar Kompetensi  : Pengenalan Internet
Kompetensi Dasar : Pengenalan internet dan komponen-komponennya
Indikator :
a. Mengenal internet dan sejarahnya.
b. Menjelaskan jaringan komputer.
c. Mengidentifikasi perangkat keras untuk akses jaringan/internet.
d. Menjelaskan layanan-layanan yang ada di internet.
Materi:
a. Mengenal internet, sejarah dan perkembangannya.
b. Komponen-komponen dan cara kerja internet.
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c. Layanan-layanan internet.
Evaluasi : Dilalukan dengan mengunakan tes berupa pilihan ganda.
Alokasi waktu : 270 menit/6 jam pelajaran.
Setelah naskah selesai disusun, kemudian dilanjutkan dengan
proses produksi (penuangan materi dan gambar yang mendukung,
pembuatan animasi, dan pembuatan cover CD). Kemudian dilanjutkan
dengan pengemasan produk dalam bentuk compact disk (CD). Hasil
akhir dari proses produksi dalam penelitian pengembangan ini berupa
program/software multimedia pembelajaran untuk pembelajaran pada
mata pelajaran TIK kelas XI semester ganjil SMA dengan materi
“Pengenalan Internet” yang dikemas dalam bentuk CD beserta cover
yang kemudian akan diuji cobakan untuk mengetahui kelayakannya
sebagai media pembelajaran TIK  untuk siswa SMA kelas XI.
3. Mengadakan Validasi Ahli dan Uji Coba
Sebelum dilakukan tes/uji coba, terlebih dahulu dilakakukan
validasi oleh ahli materi dan ahli media, pada bagian inilah peneliti
melakukan modifikasi karena validasi perlu dilakuan untuk
mengantisipasi kesalahan pada pengguna (siswa). Ahli materi
memberikan penilaian terhadap aspek pembelajaran dan isi materi,
sedangkan ahli media memberikan penilaian terhadap aspek tampilan dan
aspek pemrograman. Validasi ahli ini dilakukan untuk melakukan revisi
produk tahap I. Setelah dilakukan validasi dan revisi produk I,
selanjutnya dilakukan uji coba terhadap peserta didik sebagai pengguna.
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Ada tiga tahapan dalam melakukan uji coba ini yaitu uji coba satu lawan
satu (one to one), uji coba kelompok kecil (small group evaluation), dan
uji coba lapangan (field trial). Dalam tiap tahap uji coba dilakukan
analisis terhadap masukan-masukan yang diperoleh dari subjek uji coba
yang dijadikan dasar dalam merevisi produk ini.
a. Uji coba satu lawan satu (one to one)
Uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh masukan-
masukan maupun koreksi tentang produk multimedia pembelajaran
yang telah dihasilkan. Uji coba pertama melibatkan siswa SMA N 1
Ceper kelas XI IPA 1 sebanyak 3 siswa. Dari data yang diperoleh
kemudian dianalisis dan dijadikan acuan untuk merevisi produk
tersebut apabila diperlukan untuk revisi. Seperti yang diungkapkan
oleh Arief S. Sadiman, dkk (2006: 183) pada tahap ini pilihlah dua
orang atau lebih peserta didik yang dapat mewakili populasi target
dari media yang dibuat. Sajikan media tersebut kepada mereka
secara individual. Jika media itu didesain untuk belajar mandiri,
biarkan siswa mempelajarinya sementara anda mengamatinya.
Peserta didik yang dipilih tersebut hendaknya yang mewakili pada
tiap-tiap kemampuan tingkat pemahaman berdasarkan referensi dari
guru.
b. Revisi produk II
Berdasarkan hasil uji coba satu lawan satu, data yang masuk
dianalisis terlebih dahulu sehingga diperoleh suatu kesimpulan apa
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saja yang diperlukan untuk merevisi produk tersebut. Masukan
maupun saran yang diperoleh selama uji coba satu lawan satu
digunakan sebagai acuan dalam merevisi produk tersebut, sehingga
menghasilkan produk baru yang telah direvisi berdasarkan data yang
diperoleh dalam uji coba sebelumnya. Hasil revisi produk yang
pertama kemudian digunakan dalam uji coba kelompok kecil.
c. Uji coba kelompok kecil (small grup evaluation)
Uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh masukan-
masukan maupun koreksi tentang produk yang telah direvisi setelah
uji coba satu lawan satu. Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan
subyek penelitian siswa SMA N 1 Ceper kelas XI IPA 1sebanyak 6
siswa. Prosedur pelaksanaanya sama dengan uji coba satulawan satu.
Data yang diperoleh dari uji coba tersebut kemudian
dianalisis dan digunakan sebagai acuan dalam merevisi produk
tersebut berdasarkan masukan yang diperoleh.
d. Revisi produk III
Berdasarkan uji coba kelompok kecil dan setelah
menganalisis data yang diperoleh, peneliti akan melakukan revisi
produk apabila masih diketahui kekurangan dalam multimedia
pembelajaran interaktif tersebut dan perlu untuk direvisi. Acuan
yang digunakan untuk mengetahui adanya kekurangan dan perlu
adanya revisi adalah berdasarkan data yang diperoleh pada hasil
angket yang diberikan kepada siswa pada uji coba sebelumnya, yaitu
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uji coba kelompok kecil sehingga diperoleh masukan yang dapat
dijadikan dasar dalam merevisi kembali produk tersebut. Selanjutnya
setelah direvisi berdasarkan data dari uji coba kelompok kecil maka
produk tersebut akan dijadikan bahan dalam uji coba lapangan.
e. Uji coba lapangan (field evaluation)
Uji coba lapangan dilakukan dengan cara meminta siswa
SMA N 1 Ceper kelas XI IPA 1 sebanyak 16 siswa untuk
mempelajari multimedia pembelajaran dan mengevaluasinya
menggunakan angket yang telah diberikan oleh peneliti. Hal ini
dimaksudkan untuk memperoleh masukan-masukan maupun koreksi
tentang produk yang telah direvisi setelah uji coba satu lawan satu
dan uji coba kelompok kecil. Hasil dari uji coba ini nantinya
dijadikan pijakan dalam melakukan revisi produk selanjutnya.
f. Revisi Produk IV
Data dari hasil uji coba lapangan ini akan dijadikan sebagai
bahan pijakan dalam melakukan revisi akhir produk, dan merupakan
hasil akhir dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
untuk mata pelajaran TIK kelas XI semester ganjil SMA dengan
materi “Pengenalan Internet”
g. Produk akhir
Setelah pada tahap akhir, sudah tidak ada revisi lagi maka
produk akhir yang dihasilkan berupa multimedia pembelajaran
interaktif dengan materi “Pengenalan Internet” yang telah teruji
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validasinya dan dapat dikatakan layak sebagai media pembelajaran
dalam mata pelajaran TIK kelas XI semester ganjil khususnya dalam
materi “Pengenalan Internet”
C. Validitas Ahli dan Uji Coba Produk
1. Validitas Ahli
Pada tahap ini prototype dikaji dan dinilai oleh beberapa orang
yang berkompeten dalam masing-masing bidang. Para ahli tersebut
meliputi ahli media pendidikan yang diambil dari dosen Jurusan
Teknologi Pendidikan UNY dan ahli materi yang diambil dari dosen
Jurusan Teknologi Pembelajaran Pascasarjana UNY. Hasil dari penilaian
para ahli dapat menjadi masukan-masukan mengenai produk multimedia
pembelajaran ini, maka peneliti melakukan revisi atau pembenahan pada
produk yang masih dirasa kurang dan perlu perbaikan sehingga tercipta
produk yang berkualitas yang sudah teruji dan didukung teori yang kuat.
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2. Desain Uji Coba Produk
Desain uji coba dalam melakukan penelitian pengembangan
menurut Sugiono dapat digambarkan sebagai berikut:
Gambar 3.2 Desain Uji Coba Pengembangan Multimedia Interaktif
Sebagaimana langkah-langkah pelaksanaan uji coba produk
pengembangan yang tercantum dalam bagan diatas dapat dijelaskan
sebagai berikut:
Produk Akhir MultimediaTIK
untuk Siswa SMA
Draf II
Pengembangan
Produk II
Revisi III
Uji coba kelompok
kecilAngket
Draf III
Pengembangan
Produk III
Revisi IV
Uji coba  lapanganAngket
Produk Awal
(prototype) setelah
validasi ahli
Revisi II
Uji coba satu lawan
satuAngket
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a. Tahap pengembangan produk awal
Pada tahap ini proses pengembangan program multimedia
pembelajaran telah dikembangkan berupa prototype yang sudah diuji
validasinya oleh para ahli.
b. Uji coba satu lawan satu
Setelah uji validasi ahli dengan menghasilkan draft pertama
langkah selanjutnya adalah melakukan uji coba perorangan. Uji coba
ini dilakukan terhadap 3 siswa SMA N 1 Ceper kelas XI IPA 1.
Tujuan dari uji coba ini adalah mengindentifikasi masalah-masalah
yang masih terdapat pada draf pertama. Data-data pada tahap ini
dikumpulkan dengan angket.
c. Uji coba kelompok kecil
Setelah melakukan uji coba perorangan maka yang
menghasilkan draft kedua dan langkah selanjutnya adalah melakukan
uji coba kelompok kecil. Uji coba ini dilakukan terhadap 6 siswa
SMA N 1 Ceper kelas XI IPA 1. Tujuan dari uji coba ini adalah
mengindentifikasi masalah-masalah yang masih terdapat pada draft
kedua. Data-data pada tahap ini dikumpulkan dengan angket.
d. Uji coba lapangan
Pada tahap uji coba lapangan, subjek uji coba terdiri dari 16
siswa SMA N 1 Ceper kelas XI IPA 1. Pada tahap ini uji coba
dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari produk. Data
dikumpulkan melalui angket. Masukan dari hasil uji coba lapangan
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inilah yang menjadi dasar terakhir bagi perbaikan dan
penyempurnaan produk.
3. Subyek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif ini adalah 25 siswa kelas XI IPA 1 SMA Negeri
1 Ceper. Peneliti mengambil subjek kelas XI dengan alasan.
a. Berdasarkan obsevasi yang dilakukan peneliti terdapat masalah
tentang pemahaman siswa kelas XI tentang komputer karena
sebagian besar siswa kelas XI masih awam dengan computer dan
belum mengetahui berbagai macam fungsi dari berbagai fitur yang
terdapat dikomputer.
b. Berdasarkan kegiatan pembelajaran sehari-hari, kelas XI termasuk
berprestasi di dalam pelajaran lain, tapi dalam pembelajaran TIK,
kemampuan memahami materi masih rendah.
D. Jenis dan Sumber Data
Data yang diperoleh dalam tahap review dan uji coba berfungsi untuk
memberikan masukan dalam merevisi dan menilai kualitas multimedia
pembelajaran mata pelajaran TIK yang dikembangkan. Jenis data yang
terkumpul selama proses pengembangan adalah data kuantitatif dan. Data
kuantitatif diperoleh dari hasil uji coba lapangan yang berupa penilaian dari
subjek uji coba mengenai multimedia pembelajaran.
Data kuantitatif pada penelitian ini merupakan hasil analisis
kebutuhan, data hasil validasi ahli, uji coba satu lawan satu dan uji coba
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kelompok kecil yang berupa masukan, tanggapan, kritik, saran dan perbaikan
yang berkaitan dengan multimedia pembelajaran mata pelajaran TIK. Adapun
datanya sebagai berikut:
1. Aspek materi atau isi dari ahli materi.
2. Aspek media dari ahli media.
3. Aspek pembelajaran, materi dan media dari siswa.
E. Instrumen Pengumpulan Data
Dalam penelitian pengembangan ini, metode pengumpulan data yang
digunakan meliputi tiga tahapan instrumen, yaitu:
1. Istrumen Studi Pendahuluan
Dalam instrumen studi pendahauluan berisi instrumen pertanyaan
yang peneliti akan ajukan untuk mengetahui kondisi pembelajaran yang
ada di SMA N 1 Ceper. Instrumen dalam studi pendahuluan ini
menggunakan metode observasi. Observasi digunakan untuk memperoleh
informasi-informasi mengenai keadaan maupun kondisi yang ada di
sekolah.
2. Instrumen Penilaian Ahli
Dalam penelitian ini instrumen penilaian ahli menggunakan
metode angket atau kuisioner. Angket digunakan untuk memperoleh data
tentang kelayakan multimedia pembelajaran  pada uji ahli materi dan uji
ahli media. Hasil dari angket ini akan dijadikan dasar untuk melakukan
revisi, baik dari segi tampilan multimedia pembelajarannya maupun dari
segi intruksional yang akan dikembangkan.
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3. Instrumen Uji Coba Lapangan
Pada uji coba lapangan, instrumen yang digunakan berupa
kuisioner. Yang diberikan pada siswa. Pada uji coba ini peneliti
membagikan angket untuk diisi oleh siswa. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini disusun guna mengumpulkan data dalan uji coba one
on one, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan/kelompok besar.
Instrumen ini berisi tanggapan dari subyek penelitian tentang
ketertariakan siswa terhadap multimedia pembelajaran pengenalan
internet, kemudahan dan penggunaan multimedia pembelajaran
pengenalan internet.
F. Langkah-Langkah Pengembangan Instrumen
Langkah-langkah pengembangan instrumen yang dilakukan pada
penelitian pengembangan multimedia pembelajaran pada materi pengenalan
internet ini yaitu (1) mengembangkan kisi-kisi instrumen, (2)
mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen dengan para ahli, (3) menyusun dan
melengkapi instrumen yang telah mendapatkan expert judgement atau telah
tervalidasi.
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Materi pada Aspek
Isi.
No Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Kompetensi  Kesesuaian kompetensi dasar dengan Indikator
 Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program
 Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi
2 Pendahuluan  Kejelasan judul program
 Kejelasan sasaran pengguna
 Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk penggunaan)
3 Proses
pembelajaran
 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri)
 Variasi penyampaian jenis informasi/data
 Ketepatan dalam penjelasan materi konseptual
 Ketepatan dalam penjelasan materi praktis
 Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna
4 Evaluasi/
penutup
 Kejelasan petunjuk pengerjaan soal latihan/tes
 Kejelasan rumusan soal/tes
 Tingkat kesulitan soal/tes
 Ketepatan pemberian feedback atas jawaban pengguna
Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Materi pada Aspek
Isi.
No. Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Kualitas Materi  Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi
 Kejelasan isi materi
 Struktur organisasi/urutan isi materi
 Faktualisasi isi materi
 Aktualisasi isi materi
 Kejelasan contoh yang disertakan
 Kecukupan contoh yang disertakan
2 Kualitas Bahasa  Kejelasan bahasa yang digunakan
 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna
3 Kualitas ilustrasi  Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar
 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi
 Kejelasan informasi pada ilustrasi video
4 Kualitas soal
latihan / tes
 Kesesuaian latihan/tes dengan kompetensi
 Keseimbangan proporsisoal latihan/tes dengan
materi
 Runtutan soal yang disajikan
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Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Media pada Aspek
Pemrograman
No Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Kualitas grafis  Proporsional Layout (tata letak teks dan gambar)
 Kesesuaian pemilihan background
 Kesesuaian proporsi warna
 Kesesuaian pemilihan jenis huruf
 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf
2 Kualitas suara  Kejelasan musik/suara
 Kesesuaian pemilihan musik/suara
3 Kualitas animasi  Kemenarikan sajian animasi
 Kekesuaian animasi dengan materi
4 Kualitas video  Kemenarikan sajian video
 Kesesuaian video dengan materi
5 Kualitas navigasi  Kemenarikan bentuk button/navigator
 Konsistensi tampilan button
6 Kualitas kemasan  Kemenarikan desain cover
 Kelengkapan informasi pada kemasan luar
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Media pada Aspek
Pemrograman
No Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Efisiensi program  Kemudahan pemakaian program
 Kemudahan memilih menu program
 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari
 Kemudahan berinteraksi dengan program
 Kemudahan keluar dari program
2 Fungsi navigasi  Kemudahan memahami struktur navigasi
 Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi)
 Ketepatan reaksi button (tombol navigator)
3 Fungsi
pengaturan
 Kemudahan pengaturan pencarian halaman
 Kemudahan pengaturan pencarian video
 Kemudahan pengaturan menjalankan animasi
4 Sistem operasi  Kompatibilitas system operasi
 Kecepatan akses system operasi
5 Kualitas fisik  Kapasitas file program untuk kemudahan
duplikasi
 Kekuatan/keawetan kepingan program
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Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Siswa
No Aspek yang diEvaluasi Komponen Indikator
1 Pembelajaran 1.2 Pendahuluan  Kejelasan judul program
 Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk
penggunaan)
1.3 Proses
pembelajaran
 Kemenarikan materi dalam memotivasi
pengguna
 Antusias dan semangat anak terhadap
interaksi CD pembelajaran interaktif
1.4 Evaluasi/
penutup
 Kejelasan petunjuk pengerjaan soal latihan/tes
 Tingkat kesulitansoal/tes
2 Isi 2.1 Kualitas bahasa  Kejelasan bahasa yang digunakan
 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna
2.2 Kualitas
ilustrasi
 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar
 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi
 Kejelasan informasi pada ilustrasi video
3 Tampilan 3.1 Kualitas grafis  Kesesuaian proporsi warna
 Kesesuaian pemilihan jenis huruf
 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf
3.2 Kualitas suara  Kejelasan musik/suara
 Kesesuaian pemilihan musik/suara
3.3 Kualitas animasi  Kemenarikan sajian animasi
 Kekesuaian animasi dengan materi
3.4 Kualitas video  Kemenarikan sajian video
 Kesesuaian video dengan materi
3.5 Kualitas
navigasi
 Kemenarikan bentuk button/navigator
 Konsistensi tampilan button
3.6 Kualitas
kemasan
 Kemenari kandesain cover
 Kelengkapan informasi pada kemasan luar
4 Pemrograman 4.1 Efisiensi
program
 Kemudahan memilih menu program
 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari
 Kemudahan keluar dari program
4.2 Fungsi
pengaturan
 Kemudahan pengaturan pencarian halaman
 Kemudahan pengaturan pencarian video
 Kemudahan pengaturan menjalankan animasi
G. Teknik Analisis Data
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan teknik
analisis data untuk mengolah datanya adalah dengan analisis data kualitatif
dan analisis data kuantitatif:
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1. Analisis data kualitatif
Analisis kualitatif, digunakan untuk menganalisis data yang
diperoleh dari hasil ahli materi, ahli media, dan uji coba produk satu
lawan satu serta uji coba produk kelompok kecil (small group).
2. Analisis data kuantitatif
Analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis data yang
diperoleh dari hasil uji coba lapangan. Data yang diperoleh menggunakan
skala Likert, dimana setiap butir dibagi menjadi 5 skala yaitu sangat
baik/sangat jelas, baik/jelas, cukup, kurang, dan sangat kurang. Setiap
pernyataan diberi bobot sangat baik (5), baik (4), cukup (3), kurang (2)
dan sangat kurang (1).
Langkah-langkah dalam analisis data antara lain : (a) Mengumpulkan
data mentah, (b) Pemberian skor, (c) Skor yang diperoleh kemudian
dikonversikan menjadi nilai dengan skala 5. Data yang diperoleh dari
lapangan dengan metode angket dianalisis dengan teknik analisis deskriptif,
sedangkan data kualitatif yang berupa peryataan sangat baik, baik, cukup,
kurang, sangat kurang. Data kualitatif tersebut kemudian diubah menjadi data
kuantitatif dengan cara mengklasifikasikan menjadi 5 interval sebagai
berikut:
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Sangat baik = 5 yaitu 100 %  sesuai dengan indikator
Baik = 4 yaitu 80 % sesuai dengan indikator
Cukup = 3 yaitu 60 %  sesuai dengan indikator
Kurang = 2 yaitu 40 %  sesuai dengan indikator
Sangat kurang = 1 yaitu 20 %  sesuai dengan indikator
Skor yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi data kualitatif
skala lima, dengan acuan rumus sebagai berikut:
Tabel 3.6 KriteriaPenilaian
Nilai Rumus Interval Skor Kategori
A +  1, 80 SBi  <  X X > 4,21 Sangat baik
B +  0, 60 SBi  <  X ≤ Xı +  1, 80 Sbi 3,40 < X ≤ 4,21 Baik
C  0, 60 SBi  <  X ≤ +  0, 60 Sbi 2,6 < X ≤ 3,40 Cukup
D  1, 80 SBi  <  X ≤  0, 60 Sbi 1,79 < X ≤ 2,60 Kurang baik
E X ≤  1, 80  Sbi X ≤ 1,79 Sangat kurang
Keterangan Tabel :
= Rerata skor ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
= ½ ( 5 + 1 ) = 3
SBi = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal)
= 1/6 ( 5 – 1 ) = 0,67
X = Skor empiris.
Untuk mencari skor rata-rata (rerata skor) dalam memberikan
penilaian terhadap produk multimedia pembelajaran yang telah
dikembangkan digunakan rumus :
= ∑x
n
Keterangan :
= Skor rata-rata ∑x = jumlah skor n = Jumlah responden.
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Dalam penelitian pengembangan ini ditetapkan nilai kelayakan produk
minimal dengan kategori C “cukup”, sehingga hasil penelitian yang diperoleh
baik dari ahli materi, ahli media, maupun pengguna (peserta didik), jika hasil
skor penelitian dengan nilai minimal C (cukup) maka produk media yang
dikembangkan sudah dinyatakan layak.
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BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
Bab ini menyajikan laporan pelaksanaan dan hasil pengembangan produk
multimedia pembelajaranTeknologi Informasi dan Komunikasi pada materi
Pengenalan Internet. Laporan pelaksanaan dan hasil pengembangan ini meliputi
penyajian data, analisis data, dan revisi produk. Laporan akan disajikan tiap tahap
pengembangan untuk memudahkan pembahasan. Tahap terakhir merupakan hasil
final pengembangan produk. Pada bagian akhir bab akan disajikan kesimpulan
mengenai hasil pengembangan.
A. Deskripsi Data Analisis Kebutuhan
Multimedia pembelajaran mata pelajaran TIK khususnya pada materi
pengenalan intenet dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan yang
dilakukan dengan cara observasi di SMA N 1 Ceper. Data yang diperoleh dari
analisis kebutuhan tersebut antara lain:
1. Belum adanya multimedia pembelajaran interaktif yang digunakan oleh
guru SMA N 1 Ceper dalam proses belajar mengajar di sekolah.
2. Pembelajaran secara verbalistik cenderung memberikan pengalaman
belajar yang abstrak.
3. Sumber belajar utama dalam proses pembelajaran TIK di SMA N 1 Ceper
masih menggunakan buku cetak.
4. Sebagian besar penyampaian strategi pembelajaran masih berpusat pada
guru, sehingga siswa merasa pelajaran TIK biasa, monotondan kurang
variatif.
5. Guru belum mampu mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif.
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Berdasarkan temuan analisis kebutuhan di atas dapat disimpulkan
bahwa pengembangan Multimedia Pembelajaran mata pelajaran TIK memang
tepat dilakukan dan sesuai dengan kebutuhan lapangan.
B. Deskripsi Pengembangan Produk dan Hasil Uji Coba
1. Deskripsi Pengembangan Produk Awal
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian
inididasarkan pada produk berbasis multimedia dengan memanfaatkan
komputer dalam proses pembelajaran. Peneliti mengembangkan untuk
menghasilkan media yang padat materi, tidak membosankan, sederhana,
mudah dipahami, dan mudah digunakan. Multimedia pembelajaran
tersebut berbentuk kepingan compact disk (CD) beserta cover yang ringan,
ringkas dan mudah dibawa.
Multimedia pembelajaran ini memuat materi mata pelajaran TIK
khususnya pada materi Pengenalan Internet.Materi disajikan dengan
menarik sehingga dapat mengatasi kejenuhan siswa.Selain itu penjelasan
materi juga dapat diulang-ulang untuk memberikan penguatan pemahaman
sesuai kebutuhan pengguna.Metode yang dipakai, penggunaan warna,
jenis dan ukuran huruf, desain bingkai, dan pemilihan sound effect telah
disesuaikan dengan karakteristik siswa.Materi yang dipilih juga telah
disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku sehingga media yang
dihasilkan menjadi media yang benar-benar sesuai untuk mendukung
pembelajaran.
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Dalam pengembangan Multimedia Pembelajaran ini mengacu pada silabus
dan saran/arahan yang diberikan oleh guru pengampu mata pelajaran TIK
SMAN 1 Ceper. Setelah mendapatkan silabus dan saran/arahan dari guru
maka dilakukan lahkah-langkah sebagai berikut:
a. Mencari dan mengumpulkan bahan-bahan pendukung materi.
Materi pembelajaran mata pelajaran TIK pokok bahasan
Pengenalan Internet diambil dari literature yang dipakai dalam
kegiatan belajar mengajar, yaitu buku karya Dwi Maryono yang
berjudul “Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk SMA/MA kelas
XI” yang telah dinilai dan dinyatakan memenuhi syarat kelayakan
untuk digunakan dalam proses pembelajaran oleh Badan Standar
Nasional Pendidikan (BSNP).
b. Menentukan software-sofware pendukung yang akan dipakai dalam
pembuatan multimedia.
Software-software yang dipakai untuk membuat multimedia
pembelajaran untuk mata pelajaran TIK antara lain:
1) Adobe Flash CS3 Profesional,
Adobe Flash CS3 Profesional merupakan software utama dalam
pembuatan Multimedia Pembelajaran TIK ini.
2) Adobe Photoshop CS2,
Adobe Photoshop CS3 adalah software yang berfungsi untuk
mengedit gambar yang akan dimasukkan kedalam Adobe Flash
CS3 Profesional.
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3) CorelDRAW X3,
CorelDRAW X3 adalah software yang berfungsi untuk membuat
gambar yang akan dimasukan kedalam Adobe Flash CS3
Profesional.
c. Pengembangan produk awal
Pada tahap ini dilakukan perancangan dengan membuat
spesifikasi secara rinci tentang multimedia pembelajaran. Peneliti
menentukan desain awal yang menarik dan mudah dipahami. Masih
rendahnya pemahaman siswa mengenai TIK khususnya pada materi
Pengenalan Internet, maka multimedia pembelajaran ini perlu dikemas
secara sederhana tetapi menarik. Supaya multimedia pembelajaran
tersebut menjadi mudah dipahami dan menarik untuk dipelajari maka
materi disusun dengan bahasa yang mudah dipahami terutama untuk
siswa kelas XI SMA. Hal ini akan memudahkan siswa dalam
memahami dan mengenal internet. Multimedia pembelajaran ini
berbentuk CD yang berisikan materi Pengenalan Internet untuk siswa
kelas XI SMA dengan komposisi halaman sebagai berikut: intro
berupa animasi judul program Multimedia Pembelajaran Mata
Pelajaran TIK Kelas XI dan tombol masuk yang dilanjutkan dengan
menu utama yang terdiri dari Petunjuk, Kompetensi, Materi, Latihan,
Evaluasi dan Profil, sehingga media yang dihasilkan ini menjadi
media bantu yang benar-benar sesuai untuk mendukung proses
pembelajaran.
79
Konsep awal perancangan multimedia pembelajaran ini antara
lain:
1) Desain keseluruhan dirancang secara menarik, mudah dipahami,
dan mudah digunakan.
2) Materi menggunakan bahasa yang mudah dipahami dan sesuai
dengan Ejaan yang Disempurnakan (EYD).
3) Penyajian materi menggunakan jenis huruf yang menarik dan
mudah dibaca.
4) Dalam penyajian materi juga disertai dengan contoh berupa
gambar yang menarik dan mudah dipahami, serta video sehingga
materi menjadi lebih mudah dipahami serta menarik untuk
dipelajari oleh siswa.
5) Warna gambar beraneka ragam sehingga menarik.
6) Mudah dipelajari dan mudah digunakan.
7) Memiliki keluwesan atau kepraktisan dalam penggunaannya.
Setelah melalui tahapan di atas perancangan multimedia
pembelajaran ini selanjutnya adalah pembuatan produk yang
didasarkan pada desain yang telah disusun sebelumnya. Adapun
seluruh tahapan pembuatan ini yaitu :
1) Mencari materi yang sesuai dengan kurilulum yang berlaku dan
mengkonsultasikan dengan guru pengampu mata pelajaran TIK
SMA.
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2) Mencari gambar benda-benda sesuai tema di internet dan berbagai
sumber.
3) Mencari video dari internat dan berbagai sumber lain sehingga
dapat memudahkan siswa dalam memahami materi yang ingin
disampaikan.
4) Mendesain materi dengan komposisi masing-masing tampilan
terdiri dari teks, gambar, animasi, tombol dan suara menggunakan
program aplikasi Adobe Flash CS3 Profesional serta beberapa
sofware pendukung lainnya.
5) Mendesain cover CD menggunakan software Adobe Photoshop
CS3 Profesional disesuaikan dengan materi dalam multimedia
tersebut serta didesain semenarik mungkin sehingga menarik
perhatian siswa untuk mempelajarinya.
6) Finishing berupa mem-burning materi Pengenalan Internet tersebut
ke dalam CD  dan pengemasan.
7) Multimedia pembelajaran mata pelajaran TIK kelas XI SMA telah
selesai dan siap digunakan.
Setelah prototype awal selesai dibuat maka langkah selanjutnya
adalah melakukan validasi ahli materi, ahli media dan uji coba lapangan
kepada peserta didik sebagai pengguna.
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2. Deskripsi Data Validasi Ahli dan Revisi Produk Tahap I
a. Ahli Materi
Ahli materi menilai media dari aspek pembelajaran dan aspek isi
materi. Penilaian dari ahli materi ini akan dijadikan acuan untuk
merevisi produk sebelum dilakukan uji coba lapangan. Ahli materi yang
menjadi validator dalam penelitian ini adalah Bapak Herman Dwi
Surjana, M.Sc, MT, Ph.D adalah seorang dosen prodi Teknologi
Pembelajaran pada Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta yang
cukup berkompeten dalam bidangnya. Konsultasi dengan ahli materi ini
dilakukan sebanyak dua kali. Pelaksanaan konsultasi dilaksanakan pada
tanggal 3 Desember 2013 dan 12 Februari 2014 bertempat di ruangan
kantor prodi Teknologi Pembelajaran Pascasarjana Universitas Negeri
Yogyakarta.
Data validasi ahli materi diperoleh dengan cara memberikan
prototype awal produk dalam bentuk CD. Kemudian ahli materi
memberikan penilaian, saran dan komentar terhadap multimedia
pembelajaran ini dari aspek pembelajaran dan aspek isi dengan cara
mengisi angket yang telah disediakan.
1) Data Penilaian Ahli Materi Tahap I terhadap Kualitas Produk
Media yang Dikembangkan.
a) Aspek Pembelajaran
Penilaian aspek ini dimaksudkan untuk mengetahui
bagaimana penilaian ahli materi mengenai berbagai hal yang
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menyangkut aspek pembelajaran dari produk multimedia
pembelajaran TIK yang dikembangkan oleh peneliti. Dengan
pedoman penilaian ini, pengembang akan mengetahui perlu
tidaknya dilakukan revisi. Hasil penilaian tersebut dapat dilihat
pada tabel berikut:
Tabel 4.1 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I terhadap
Aspek Pembelajaran
No Indikator Skor Kriteria
1 Kesesuaian kompetensi dasar denganindikator 4 Baik
2 Kesesuaian kompetensi dasar denganmateri program 4 Baik
3 Kejelasan judul program 3 Cukup
4 Kejelasan sasaran pengguna 2 Kurang Baik
5 Kesesuaian kompetensi dasar denganstandar kompetensi 4 Baik
6 Kejelasan petunjuk belajar (petunjukpenggunaan) 4 Baik
7 Ketepatan penerapan strategi belajar(belajar mandiri) 4 Baik
8 Variasi penyampaian jenisinformasi/data 3 Cukup
9 Ketepatan dalam penjelasan materikonseptual 3 Cukup
10 Ketepatan dalam penjelasan materipraktis 3 Cukup
11 Kemenarikan materi dalam memotivasipengguna 4 Baik
12 Kejelasan petunjuk pengerjaan soallatihan/tes 4 Baik
13 Tingkat kesulitan soal/tes 4 Baik
14 Ketepatan pemberian feedback atasjawaban pengguna 4 Baik
Jumlah skor 50
Rata-rata skor 3,57 Baik
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Pada tabel di atas adalah hasil penilaian ahli materi
terhadap aspek pembelajaran, diketahui jumlah skor 50 dan rata-
rata skor 3,57. Maka apabila dikonversikan kedalam data
kualitatif termasuk dalam kategori “Baik”. Dengan demikian
penilaian ahli materi tahap I terhadap aspek pembelajaran sudah
layak untuk diujicobakan.
b) Aspek Isi
Penilaian aspek ini dimaksudkan untuk mengetahui
bagaimana penilaian ahli materi mengenai berbagai macam hal
yang menyangkut aspek isi dari produk multimedia
pembelajaran TIK yang dikembangkan. Dengan pedoman
penilaian ini, pengembang akan mengetahui perlu tidaknya
dilakukan revisi. Hasil penilaian tersebut dapat dilihat pada tabel
berikut:
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Tabel 4.2 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I terhadap
Aspek Isi
No Indikator Skor Kriteria
1 Cakupan (keluasan dan kedalaman)isi materi 4 Baik
2 Kejelasan  isi materi 4 Baik
3 Struktur organisasi/urutan isi materi 4 Baik
4 Faktualisasi isi materi 4 Baik
5 Aktualisasi isi materi 4 Baik
6 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik
7 Kesesuaian bahasa dengan dengansasaran pengguna 4 Baik
8 Kejelasan informasi pada ilustrasigambar 4 Baik
9 Kejelasan informasi pada ilustrasianimasi 3 Cukup
10 Kesesuaian latihan/tes dengankompetensi 4 Baik
11 Keseimbangan proporsi soallatihan/tes dengan materi 4 Baik
12 Runtutan soal yang disajikan 4 Baik
Jumlah skor 47
Rata-rata skor 3,91 Baik
Pada di atas adalah hasil penilaian ahli materi terhadap
aspek isi, diketahui jumlah skor 47 dan rata-rata skor 3,91. Maka
apabila dikonversikan kedalam data kualitatif termasuk dalam
kategori “Baik”. Dengan demikian penilaian ahli materi tahap I
terhadap aspek isi sudah layak untuk diuji cobakan.
c) Komentar dan Saran Revisi Ahli Materi Tahap Pertama
Setelah menilai produk multimedia yang dikembangkan,
maka ahli materi juga memberikan komentar dan saran sebagai
berikut:
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1) Di halaman depan sebaiknya dicantumkan target user
(pengguna) dan identitas pengembang.
2) Pada petunjuk tombol yang tidak bisa di Klik sebaiknya di
buat menjadi obyek mati(tanpa animasi dan gerak).
3) Perlu ditambahkan Video/Animasi yang mendukung materi.
4) Hindari narasi/kalimat yang terlalu panjang.
Selain memberikan penilaian, komentar, dan saran
ahlimateri juga memberikan pernyataan layak atau tidaknya
produk ini untuk diproduksi dan diujicobakan. Ahli materi
menyatakan bahwa produk multimedia pembelajaran ini sudah
layak untuk diproduksi dan di uji cobakan tetapi dengan syarat
direvisi sesuai saran diatas. Maka ahli materi meminta agar
dilakukan konsultasi sekali lagi untuk melihat hasil revisi tahap
pertama ini.
2) Data Penilaian Ahli Materi Tahap II terhadap Kualitas Produk
Media yang Dikembangkan.
Setelah produk multimedia pembelajaran mata pelajaran TIK
kelas XI SMA tersebut dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan
saran ahli materi pada tahap pertama maka dilakukan konsultasi
tahap kedua.
Penilaian aspek  pembelajaran dan aspek isi tahap kedua ini
dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana penilaian ahli materi
mengenai berbagai hal yang menyangkut aspek pembelajaran dan
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aspek isi dari multimedia yang dikembangkan setelah dilakukan
revisi ahli materi tahap pertama. Dengan pedoman penilaian ini,
pengembang akan mengetahui perlu tidaknya dilakukan revisi ahli
materi tahap ketiga. Berikut hasil penilaian pada konsultasi tahap
kedua.
a) Aspek Pembelajaran
Tabel 4.3 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II
terhadapAspek Pembelajaran
No Indikator Skor Kriteria
1 Kesesuaian kompetensi dasar denganindikator 4 Baik
2 Kesesuaian kompetensi dasar denganmateri program 4 Baik
3 Kejelasan judul program 4 Baik
4 Kejelasan sasaran pengguna 4 Baik
5 Kesesuaian kompetensi dasar denganstandar kompetensi 4 Baik
6 Kejelasan petunjuk belajar (petunjukpenggunaan) 4 Baik
7 Ketepatan penerapan strategi belajar(belajar mandiri) 4 Baik
8 Variasi penyampaian jenisinformasi/data 4 Baik
9 Ketepatan dalam penjelasan materikonseptual 4 Baik
10 Ketepatan dalam penjelasan materipraktis 4 Baik
11 Kemenarikan materi dalam memotivasipengguna 4 Baik
12 Kejelasan petunjuk pengerjaan soallatihan/tes 4 Baik
13 Tingkat kesulitan soal/tes 4 Baik
14 Ketepatan pemberian feedback atasjawaban pengguna 4 Baik
Jumlah skor 56
Rata-rata skor 4,00 Baik
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Tabel 4.3 di atas adalah hasil penilaian ahli materi
terhadap aspek pembelajaran pada konsultasi tahap kedua,
diketahui jumlah skor 56 dan rata-rata skor 4,00. Maka apabila
dikonversikan ke dalam data kualitatif termasuk dalam kategori
“Baik”. Dengan demikian hasil penilaian ahli materi tahap II
terhadap aspek pembelajaran sudah layak untuk diuji cobakan.
b) Aspek Isi
Tabel 4.4 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II terhadap
Aspek Isi
No Indikator Skor Kriteria
1 Cakupan (keluasan dan kedalaman)isi materi 5 Sangat Baik
2 Kejelasan  isi materi 4 Baik
3 Struktur organisasi/urutan isi materi 4 Baik
4 Faktualisasi isi materi 4 Baik
5 Aktualisasi isi materi 4 Baik
6 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik
7 Kesesuaian bahasa dengan dengansasaran pengguna 4 Baik
8 Kejelasan informasi pada ilustrasigambar 4 Baik
9 Kejelasan informasi pada ilustrasianimasi 4 Baik
10 Kejelasan informasi pada ilustrasivideo 4 Baik
11 Kesesuaian latihan/tes dengankompetensi 4 Baik
12 Keseimbangan proporsi soallatihan/tes dengan materi 5 Sangat Baik
13 Runtutan soal yang disajikan 4 Baik
Jumlah skor 54
Rata-rata skor 4,15 Baik
Tabel 4.4 di atas adalah hasil penilaian pada aspek isi
yang diperoleh dari penilaian ahli materi pada konsultasi tahap
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kedua. Pada tabel di atas jumlah skor yang diperoleh 54, dan
rerata skor 4,15. Setelah dikonversikan dalam skala 5 skor ini
masuk dalam kriteria “baik”. Dengan demikian hasil penilaian
ahli materi tahap II terhadap aspek isi sudah layak untuk di uji
cobakan.
Berdasarkan tabel 4.3, hasil penilaian ahli materi tehadap
aspek pembelajaran diketahui rata-rata skor penilaian sebesar
4,00 meningkat 0,33 poin apabila dibandingkan rata-rata skor
pada penilaian tahap pertama sebesar 3,57. Peningkatan rata-rata
skor diatas didapat karena ada 5 butir (35,71%) indikator yang
meningkat. Secara rinci perolehan peningkatan rata-rata skor
penilaian diperoleh dari:
1) Meningkat dari “Cukup (3)” menjadi “Baik (4)” sebanyak 4
butir (28,57%) indikator yaitu; a)kejelasan judul program
b)variasi jenis penyampaian informasi/data c)ketepatan dalam
penjelasan materi konseptual d) ketepatan dalam penjelasan
materi praktis.
2) Meningkat dari “Kurang Baik (2)” menjadi “Baik (4)”
sebanyak 1 butir (7,14%) indikator yaitu; a)kejelasan sasaran
pengguna.
Pada aspek isi, berdasarkan tabel 4.4, diketahui bahwa
hasil penilaian tahap kedua rata-ratanya 4,00 meningkat 0,09
poin apabila dibandingkan rata-rata skor pada penilaian tahap
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pertama sebesar 3,91. Peningkatan rata-rata skor diatas didapat
karena ada 1 butir (7,69%) indikator yang meningkat. Secara
rinci perolehan peningkatan rata-rata skor penilaian diperoleh
dari:
1) Meningkat dari “Cukup (3)” menjadi “Baik (4)” sebanyak 1
butir (7,69%) indikator yaitu; a) kejelasan informasi pada
ilustrasi animasi.
Setelah melakukan penilaian tahap kedua ini ahli materi
sudah tidak memberikan komentar dan saran, karena ahli materi
merasa bahwa media ini sudah layak untuk diproduksi dan di uji
cobakan tanpa revisi.
b. Ahli Media
Ahli media menilai media dari aspek tampilan dan
pemrograman. Penilaian ahli media ini akan dijadikan acuan revisi
media sebelum media ini diuji cobakan di lapangan. Ahli media yang
menjadi validator pada penelitian ini adalah Ariyawan Agung Nugraha,
S.T. Beliau memiliki kompetensi dibidang multimedia pembelajaran
yang sedang dikembangkan. Data validasi didapat dengan cara
memberikan angket yang mencakup aspek tampilan dan aspek
pemrograman. Ahli media mencoba produk dengan didampingi oleh
pengembang, sehingga ahli media dapat menanyakan langsung hal-hal
yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan dan dapat langsung
memberikan masukan berupa kritik dan saran kepada pengembang yang
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nantinya akan digunakan sebagai pedoman untuk melakukan revisi
terhadap produk yang dikembangkan.
1. Data Penilaian Ahli Media Tahap I terhadap Kualitas Produk
Media yang Dikembangkan.
a) Aspek Tampilan
Penilaian aspek tampilan bertujuan untuk mengetahui
bagaimana penilaian ahli media terhadap berbagai macam hal
yang menyangkut tampilan dari produk Multimedia Pembelajaran
TIK kelas XI SMA. Dengan berpedoman pada penilaian aspek
tampilan ini, pengembang akan mengetahui apakah perlu atau
tidak untuk dilakukan revisi tahap pertama. Data hasil penilaian
aspek tampilan dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
Tabel 4.5 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I terhadap
Aspek Tampilan
No Indikator Skor Kriteria
1 Proporsional Layout (tata letak teksdan gambar) 3 Cukup
2 Kesesuaian pemilihan background 4 Baik
3 Kesesuaian proporsi warna 3 Cukup
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 Baik
5 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3 Cukup
6 Kejelasan musik/suara 5 Sangat Baik
7 Kesesuaian pemilihan musik/suara 4 Baik
8 Kemenarikan sajian animasi 4 Baik
9 Kesesuaian animasi dengan materi 5 Sangat Baik
10 Kemenarikan bentuk button/navigator 3 Cukup
11 Konsistensi tampilan button 5 Sangat Baik
12 Kemenarikan desain cover 4 Baik
13 Kelengkapan informasi pada kemasanluar 5 Sangat Baik
Jumlah skor 52
Rata-rata skor 4,00 Baik
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Tabel 4.5 di atas adalah hasil penilaian ahli media
terhadap aspek tampilan, diketahui jumlah skor 52 dan rata-rata
skor 4,00. Maka apabila dikonversikan kedalam data kualitatif
termasuk dalam kategori “Baik”. Dengan demikian hasil penilaian
ahli mediatahap I terhadap aspek tampilan sudah layak untuk di
uji cobakan.
b) Aspek Pemrograman
Penilaian aspek pemrograman dimaksudkan untuk
mengetahui bagaimana penilaian ahli media terhadap segala hal
yang menyangkut aspek pemrograman dari produk Multimedia
Pembelajaran TIK kelas XI SMA. Data hasil dari penilaian aspek
pemrograman oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut:
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Tabel 4.6 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I terhadap
Aspek Pemrograman
No Indikator Skor Kriteria
1 Kemudahan pemakaian program 5 Sangat Baik
2 Kemudahan memilih menu program 4 Baik
3 Kebebasan memilih materi untukdipelajari 4 Baik
4 Kemudahan berinteraksi denganprogram 4 Baik
5 Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik
6 Kemudahan memahami strukturnavigasi 5 Sangat Baik
7 Kecepatan fungsi tombol (kinerjanavigasi) 4 Baik
8 Ketepatan reaksi button (tombolnavigator) 2 Kurang
9 Kapasitas file program untukkemudahan duplikasi 5 Sangat Baik
10 Kekuatan/keawetan kepingan program 4 Baik
Jumlah skor 42
Rata-rata skor 4,20 Baik
Tabel 4.6 di atas adalah hasil penilaian ahli media
terhadap aspek pemrograman, diketahui jumlah skor 42 dan rata-
rata skor 4,20. Maka apabila dikonversikan kedalam data
kualitatif termasuk dalam kategori “Baik”. Dengan demikian hasil
penilaian ahli media tahap I terhadap aspek pemrograman sudah
layak untuk di uji cobakan.
c) Komentar dan Saran Revisi Ahli Media Tahap Pertama
Setelah menilai produk Multimedia Pembelajaran mata pelajaran
TIK kelas XI SMA, maka ahli media juga memberikan komentar
dan saran sebagai berikut:
1) Halaman loading tidak digunakan sebagaimana mestinya.
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2) Icon materi bila tidak ada herarki disusun sebaris.
3) Langkah pada menu evaluasi dipersingkat.
4) Feedback dibuat yang lebih manusiawi.
5) Kombinasi warna dipertimbangkan kembali untuk serasi
warna dasar/latar.
6) Besar teks dan icon diatur porsinya supaya tidak terlihat
sesak.
Selain memberikan penilaian, komentar, dan saran ahli
media juga memberikan pernyataan layak atau tidaknya produk
ini untuk diproduksi dan di uji cobakan. Ahli media menyatakan
bahwa produk multimedia ini tidak layak dan harus direvisi sesuai
saran.
Berdasarkan data di atas maka pengembang melakukan
revisi sesuai dengan saran dari ahli media. Berikut realisasi revisi
produk menurut saran ahli media pada konsultasi tahap pertama:
1) Halaman loading tidak digunakan sebagaimana mestinya.
Ahli media menyarankan agar halaman loading
sebaiknya dihapuskan karna tidak sesuai dengan kegunaan
ataupun manfaat dari halaman tersebut sebagai mana
mestinya, sehingga sia-sia bila digunakan dalam multimedia
interaktif tersebut.
94
Gambar 4.1. Tampilan halaman loading sebelum dihilangkan
atau di revisi.
2) Icon materi bila tidak ada herarki disusun sebaris.
Menurut ahli media icon pada menu materi bila tidak
ada herarki sebaiknya disusun sebaris agar para user atau
pengguna multimedia interaktif ini lebih leluasa dalam
menentukan materi mana yang ingin dipelajari terlebih
dahulu.
Gambar 4.2. Tampilan menu materi sebelum direvisi
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Gambar 4.3 Tampilan menu materi setelah direvisi
3) Langkah pada menu evaluasi dipersingkat.
Ahli media juga menyarankan untuk mempersingkat
langkah pada menu evaluasi, dimana pada awalnya ada 30
soal pada menu tersebut dan setelah di revisi menjadi 20 soal
saja.
Gambar 4.4. Tampilan menu evaluasi sebelum direvisi.
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Gambar 4.5. Tampilan menu evaluasi setelah direvisi.
4) Feedback dibuat yang lebih manusiawi.
Menurut ahli media feedback pada evaluasi kurang
manusiawi, karna memuat kalimat yang bermakna negatif
sehingga kurang baik dalam pembelajaran. Oleh karna itu
pengembang menganti feedback dengan kalimat dan kata
yang bermakna positif, sehingga bisa lebih memotifasi user
atau siswa.
Gambar 4.6. Tampilan feedback sebelum di revisi
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Gambar 4.7. Tampilan feedback setelah di revisi
5) Kombinasi warna dipertimbangkan kembali untuk serasi
warna dasar/latar.
Menurut ahli media kombinasi warna pada
multimedia interaktif ini harus dipertimbangkan kembali agar
serasi dengan warna dasar dan lebih menarik untuk
memotivasi user atau siswa dalam melakukan kegiatan
belajar.
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Gambar 4.8. Tampilan background sebelum direvisi
Gambar 4.9. Tampilan background setelah direvisi
6) Besar teks dan icon diatur porsinya supaya tidak terlihat
sesak.
Menurut ahli media besar teks dan icon pada menu
utama porsinya terlalu besar sehingga terlihat terlalu sesak
dan terlalu padat, oleh karna itu pengembang merevisi icon
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pada menu utama sehingga terlihat lebih menarik dan tidak
sesak.
Gambar 4.10. Tampilan menu utama sebelum direvisi
Gambar 4.11. Tampilan menu utama setelah direvisi
2. Data Penilaian Ahli Media Tahap II terhadap Kualitas Produk
Multimedia yang Dikembangkan.
Setelah produk Multimedia Pembelajaran mata pelajaran TIK
kelas XI SMA dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran
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ahli media pada tahap pertama maka dilakukan konsultasi tahap
kedua. Berikut hasil penilaian pada konsultasi tahap kedua:
a) Aspek Tampilan
Penilaian aspek tampilan tahap kedua ini dimaksudkan
untuk mengetahui bagaimana penilaian ahli media mengenai
berbagai hal yang menyangkut aspek tampilan dari produk
Multimedia interaktif mata pelajaran TIK kelas XI SMA setelah
dilakukan revisi ahli media tahap pertama. Dengan pedoman
penilaian ini, pengembang akan mengetahui perlu tidaknya
dilakukan revisi ahli media tahap kedua. Data hasil penilaian
aspek tampilan tahap kedua dapat dilihat pada tabel 4.7. dibawah
ini.
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Tabel 4.7.  Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II terhadap Aspek
Tampilan
No Indikator Skor Kriteria
1 Proporsional Layout (tata letak teks dangambar) 4 Baik
2 Kesesuaian pemilihan background 4 Baik
3 Kesesuaian proporsi warna 3 Cukup
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 Baik
5 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4 Baik
6 Kejelasan musik/suara 5 Sangat Baik
7 Kesesuaian pemilihan musik/suara 4 Baik
8 Kemenarikan sajian animasi 4 Baik
9 Kesesuaian animasi dengan materi 5 Sangat Baik
10 Kemenarikan sajian video 4 Baik
11 Kekesuaian video dengan materi 5 Sangat Baik
12 Kemenarikan bentuk button/navigator 4 Baik
13 Konsistensi tampilan button 4 Baik
14 Kemenarikan desain cover 4 Baik
15 Kelengkapan informasi pada kemasanluar 5 Sangat Baik
Jumlah skor 63
Rata-rata skor 4,20 Baik
Tabel 4.7 di atas adalah hasil penilaian ahli media
terhadap aspek tampilan pada konsultasi tahap kedua, diketahui
jumlah skor 63 dan rata-rata skor 4,20. Maka apabila
dikonversikan kedalam data kualitatif termasuk dalam kategori
“Baik”. Dengan demikian hasil penilaian ahli mediatahap II
terhadap aspek tampilan sudah layak untuk di uji cobakan.
b) Aspek Pemrograman
Penilaian aspek pemrograman tahap kedua ini
dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana penilaian ahli media
mengenai berbagai hal yang menyangkut aspek pemrograman dari
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produk Multimedia Pembelajaran mata pelajaran TIK kelas XI
SMA setelah dilakukan revisi ahli media tahap pertama. Dengan
pedoman penilaian ini, pengembang akan mengetahui perlu
tidaknya dilakukan revisi ahli media tahap kedua. Data hasil dari
penilaian aspek pemrograman oleh ahli media dapat dilihat pada
tabel 4.8 berikut:
Tabel 4.8. Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II terhadap
Aspek Pemrograman
No Indikator Skor Kriteria
1 Kemudahan pemakaian program 5 Sangat Baik
2 Kemudahan memilih menu program 4 Baik
3 Kebebasan memilih materi untukdipelajari 4 Baik
4 Kemudahan berinteraksi denganprogram 4 Baik
5 Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik
6 Kemudahan memahami strukturnavigasi 5 Sangat Baik
7 Kecepatan fungsi tombol (kinerjanavigasi) 4 Baik
8 Ketepatan reaksi button (tombolnavigator) 4 Baik
9 Kemudahan pengaturan pencarianvideo 5 Sangat Baik
10 Kapasitas file program untukkemudahan duplikasi 4 Baik
11 Kekuatan/keawetan kepinganprogram 4 Baik
Jumlah skor 48
Rata-rata skor 4,36 Sangat Baik
Tabel 4.8 di atas adalah hasil penilaian pada aspek
pemprograman yang diperoleh dari penilaian ahli media pada
konsultasi tahap kedua. Pada tabel di atas jumlah skor yang
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diperoleh 48, dan rata-rata skor 4,36. Setelah dikonversikan dalam
skala 5 skor ini masuk dalam kriteria “sangat baik”. Dengan
demikian hasil penilaian ahli media tahap II terhadap aspek
pemrograman sudah layak untuk di uji cobakan.
Berdasarkan tabel 4.7, hasil penilaian ahli media tehadap
aspek tampilan diketahui rata-rata skor penilaian sebesar 4,20,
meningkat 0,30 poin apabila dibandingkan rata-rata skor pada
penilaian tahap pertama sebesar 3,90. Peningkatan rata-rata skor
diatas didapat karena ada 3 butir (20,00%) indikator yang
mengalami peningkatan. Secara rinci perolehan peningkatan rata-
rata skor penilaian diperoleh dari: Meningkat dari “Cukup (3)”
menjadi “Baik (4)” sebanyak 3 butir (20,00%) indikator yaitu :
a)proporsional layout (tata letak teks dan gambar) b)kesesuaian
pemilihan ukuran huruf c) kemenarikan bentuk button/navigator.
Pada aspek pemrograman, berdasarkan tabel 4.8, diketahui
bahwa hasil penilaian tahap kedua rata-ratanya 4,36, meningkat
0,16 poin apabila dibandingkan rata-rata skor pada penilaian
tahap pertama sebesar 4,20. Peningkatan rata-rata skor diatas
didapat karena ada 1 butir (9,09%) indikator mengalami
peningkatan. Secara rinci perolehan peningkatan rata-rata skor
penilaian diperoleh dari: Meningkat dari “kurang (2)” menjadi
“Baik (4)” sebanyak 1 butir (9,09%) indikator yaitu pada
ketepatan reaksi button (tombol navigasi).
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Hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media (tahap II) di
atas menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan ini sudah
baik, sehingga sudah layak untuk diujicobakan ketahap
selanjutnya yaitu uji coba perorangan (one to one), uji coba
kelompok kecil (small group evaluation), dan uji coba lapangan
(field trial).
3. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Perorangan (One to one) dan Revisi
Produk Tahap II
Uji coba perorangan (one to one)  ditujukan kepada 3 orang siswa
kelas XI IPA I SMA N 1 Ceper yang telah menempuh pelajaran TIK pada
materi pengenalan internet dengan penentuan sampling secara acak yang
dibantu oleh guru mata pelajaran TIK. Data uji coba peroranggan
diperoleh dengan cara memberikan angket yang mencakup aspek
pembelajaran, aspek isi, aspek tampilan dan aspek pemrograman kepada 3
orang siswa, kemudian mereka diminta untuk mencoba menggunakan
produk Multimedia dengan didampingi pengembang. Siswa dapat
langsung menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan produk yang
dikembangakan dan memberikan komentar dan saran kepada pengembang
yang nantinya akan digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi
produk tahap II.
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a. Aspek Pembelajaran
Tabel 4.9. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Pembelajaran.
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C
1 Kejelasan judul program 5 5 4 14 4,67 SangatBaik
2 Kejelasn petunjuk belajar(petunjuk penggunaan) 5 4 4 13 4,33
Sangat
Baik
3
Kemenarikan materi
dalam memotivasi
pengguna
4 4 5 13 4,33 SangatBaik
4
Antusias dan semangat
anak terhadap interaksi
multimedia
5 5 4 14 4,67 SangatBaik
5
Kejelasan petunjuk
pengerjaan soal
latiahan/tes
4 4 5 13 4,33 SangatBaik
6 Tingkat kesulitan soal/tes 5 4 4 13 4,33 SangatBaik
Jumlah 28 26 26 80 26,66
Rata-rata 4,44
Nilai/Kriteria (A) Sangat Baik
Berdasarkan tabel 4.9 diatas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek pembelajaran
adalah baik dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 26,66 dan rata-
rata skor 4,44. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
datakualitatif termasuk dalam kriteria sangat baik.
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b. Aspek Isi
Tabel 4.10. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Isi
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C
1 Kejelasan contoh yangdisertakan 3 4 4 11 3,67 Baik
2 Kecukupan contoh yangdisertakan 3 3 4 10 3,33 Cukup
3 Kejelasan bahasa yangdigunakan 4 3 5 12 4,00 Baik
4 Kesesuaian bahasadengan sasaran pengguna 3 4 5 12 4,00 Baik
5 Kejelasan informasi padailustrasi gambar 4 5 5 14 4,67
Sangat
Baik
6 Kejelasan informasi padailustrasi animasi 3 4 4 11 3,67 Baik
7 Kejelasan informasi padailustrasi video 3 4 5 12 4,00 Baik
Jumlah 23 27 32 82 27,34
Rata-rata 3,91
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.10 di atas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek isi adalah cukup,
baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 27,34 dan rata-rata
skor 3,91. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data
kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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c. Aspek Tampilan
Tabel 4.11. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Tampilan
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C
1 Kesesuaian proporsiwarna 4 3 5 12 4,00 Baik
2 Kesesuaian pemilihanjenis huruf 5 3 5 13 4,33
Sangat
Baik
3 Kesesuaian pemilihanukuran huruf 4 3 5 12 4,00 Baik
4 Kejelasan musik/suara 5 3 3 11 3,67 Baik
5 Kesesuaian pemilihanmusik/suara 5 3 3 11 3,67 Baik
6 Kemenarikan sajiananimasi 3 4 4 11 3,67 Baik
7 Kesesuaian animasidengan materi 5 3 3 11 3,67 Baik
8 Kemenarikan sajianvideo 3 5 5 13 4,33
Sangat
Baik
9 Kemenarikan bentukbuton/navigator 4 4 4 12 4,00 Baik
10 Konsistensi tampilanbuton 5 4 5 14 4,67
Sangat
Baik
11 Kemenarikan desaincover 5 5 5 15 5,00
Sangat
Baik
12 Kelengkapan informasipada kemasan luar 3 4 3 10 3,33 Cukup
Jumlah 51 44 50 145 48,34
Rata-rata 4,03
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.11 di atas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek tampilan adalah
cukup, baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 48,34 dan
rata-rata skor 4,03. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data
kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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d. Aspek Pemrograman
Tabel 4.12. Data Uji Coba Perorangan pada Aspek Pemrograman
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C
1 Kemudahan pemakaianprogram 5 4 3 12 4,00 Baik
2 Kemudahan memilihmenu program 4 4 3 11 3,67 Baik
3 Kebebasan memeilihmateri untuk dipelajari 4 4 3 11 3,67 Baik
4 Kemudahan keluar dariprogram 3 4 3 10 3,33 Cukup
5 Kemudahan pengaturanpencarian halaman 4 4 3 11 3,67 Baik
Jumlah 20 20 15 55 18,34
Rata-rata 3,67
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.12 di atas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek pemrograman
adalah cukup, baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 18,34
dan rata-rata skor 3,67. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
data kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
e. Saran dan Revisi
Selain diminta menilai Multimedia Pembelajaran mata pelajaran
TIK kelas XI SMA, siswa tersebut juga diminta untuk mengisi
komentar dan saran. Secara umum komentar dan saran yang diberikan
bersifat positif yaitu mereka sangat menyukai model pembelajaran
dengan menggunakan multimedia pembelajaran selain mudah untuk
memahami isi materinya juga memotivasi minat belajar siswa.
Berdasarkan dari hasil uji coba perorangan tersebut tidak
ditemukan kendala atau kesalahan yang fatal. Dari ke empat aspek yang
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diuji cobakan yaitu aspek pembelajaran, aspek isi, aspek tampilan dan
aspek pemrograman tidak ditemukan skor yang kurang dari 3 (cukup).
Pada kolom kementar dan saranpun tidak ditemukan komentar atau
saran yang memerlukan perbaikan atau revisi. Jadi dapat disimpulkan
dari hasil uji coba perorangan ini sudah tidak ada hal yang perlu direvisi
lagi.
Berdasarkan table-tabel di atas diperoleh data penilaian  pada
aspek pembelajaran rata-rata skor 4,44 dan termasuk pada  kriteria
sangat baik. Pada aspek isi rata-rata skor 3,91 dan termasuk kriteria
baik. Untuk aspek tampilan rata-rata skor 4,03 dan termasuk pada
kriteria baik. Untuk aspek pemrograman rata-rata skor 3,67 dan
termasuk pada kriteria baik. Rata-rata dari peilaian keempat aspek itu
sebesar 4,01. Berdasarkan tabel konversi data kuantitatif ke data
kualitatif skala lima rata-rata penilaian keempat aspek itu termasuk
kedalam kriteria baik.
4. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group
Evaluation) dan Revisi Produk Tahap III
Uji coba kelompok kecil (Small Group Evaluation) ditujukan
kepada 6 orang siswa kelas XI IPA I SMA N 1 Ceper yang telah
menempuh pelajaran TIK pada materi Pengenalan Internet dengan
penentuan sampling secara acak yang dibantu oleh guru mata pelajaran
TIK. Data uji coba diperoleh dengan cara memberikan angket yang
mencakup aspek pembelajaran, aspek isi, aspek tampilan dan aspek
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pemrograman kepada 6 orang siswa, kemudian mereka diminta untuk
mencoba menggunakan produk Multimedia dengan didampingi
pengembang. Siswa dapat langsung menanyakan hal-hal yang berkaitan
dengan produk yang dikembangakan dan memberikan komentar dan saran
kepada pengembang.
a. Aspek Pembelajaran
Tabel 4.13. Data Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Pembelajaran
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C D E F
1 Kejelasan judul program 4 4 4 4 4 4 24 4,00 Baik
2 Kejelasn petunjuk belajar(petunjuk penggunaan) 4 4 4 4 3 4 23 3,83 Baik
3
Kemenarikan materi
dalam memotivasi
pengguna
4 4 4 5 4 5 26 4,33 SangatBaik
4
Antusias dan semangat
anak terhadap interaksi
multimedia
4 4 3 4 3 5 23 3,83 Baik
5
Kejelasan petunjuk
pengerjaan soal
latiahan/tes
4 4 4 5 4 5 26 4,33 SangatBaik
6 Tingkat kesulitan soal/tes 4 4 4 5 3 5 25 4,17 Baik
Jumlah 24 24 23 27 21 28 147 24,50
Rata-rata 4,08
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.13 di atas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek pembelajaran
adalah cukup,  baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 24,50
dan rata-rata skor 4,08. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
data kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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b. Aspek Isi
Tabel 4.14. Data Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Isi
No Indikator Siswa Jumlah
Rerat
a KriteriaA B C D E F
1 Kejelasan contohyang disertakan 4 4 4 5 4 5 26 4,33
Sangat
Baik
2 Kecukupan contohyang disertakan 4 5 3 5 3 5 25 4,17 Baik
3 Kejelasan bahasayang digunakan 3 5 5 4 4 5 26 4,33
Sangat
Baik
4
Kesesuaian bahasa
dengan sasaran
pengguna
3 4 3 4 4 5 23 3,83 Baik
5
Kejelasan
informasi pada
ilustrasi gambar
3 5 4 4 4 5 25 4,17 Baik
6
Kejelasan
informasi pada
ilustrasi animasi
4 3 4 4 3 5 23 3,83 Baik
7
Kejelasan
informasi pada
ilustrasi video
4 3 5 4 4 4 24 4,00 Baik
Jumlah 25 29 28 30 26 34 172 28,67
Rata-rata 4,10
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.14 di atas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek isi adalah cukup,
baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 28,67 dan rata-rata
skor 4,10. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data
kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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c. Aspek Tampilan
Tabel 4.15. Data Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Tampilan
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C D E F
1 Kesesuaian proporsi warna 4 4 4 5 3 5 25 4,17 Baik
2 Kesesuaian pemilihan jenishuruf 4 4 3 5 4 5 25 4,17 Baik
3 Kesesuaian pemilihan ukuranhuruf 3 4 4 5 4 5 25 4,17 Baik
4 Kejelasan musik/suara 3 5 3 4 3 4 22 3,67 Baik
5 Kesesuaian pemilihanmusik/suara 3 4 4 4 4 4 23 3,83 Baik
6 Kemenarikan sajian animasi 3 3 4 5 4 5 24 4,00 Baik
7 Kesesuaian animasi denganmateri 4 5 4 5 4 5 27 4,50
Sangat
Baik
8 Kemenarikan sajian video 4 4 3 5 4 5 25 4,17 Baik
9 Kemenarikan bentukbuton/navigator 4 3 3 5 4 5 24 4,00 Baik
10 Konsistensi tampilan buton 4 4 4 4 3 5 24 4,00 Baik
11 Kemenarikan desain cover 3 3 5 5 3 5 24 4,00 Baik
12 Kelengkapan informasi padakemasan luar 4 3 5 5 4 4 25 4,17 Baik
Jumlah 43 46 46 57 44 57 293 48,83
Rata-rata 4,07
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.15 di atas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek tampilan adalah
cukup, baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 48,83 dan
rata-rata skor 4,07. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data
kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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d. Aspek Pemrograman
Tabel 4.16. Data Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Pemrograman
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C D E F
1 Kemudahan pemakaian program 4 4 4 5 3 5 25 4,17 Baik
2 Kemudahan memilih menuprogram 4 4 5 4 4 5 26 4,33
Sangat
Baik
3 Kebebasan memeilih materi untukdipelajari 4 5 5 5 4 5 28 4,67
Sangat
Baik
4 Kemudahan keluar dari program 4 4 4 5 4 4 25 4,17 Baik
5 Kemudahan pengaturan pencarianhalaman 3 4 5 5 4 5 26 4,33
Sangat
Baik
Jumlah 19 21 23 24 19 24 130 21,67
Rata-rata 4,33
Nilai/Kriteria (A) Sangat Baik
Berdasarkan tabel 4.16 di atas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek pemrograman
adalah cukup, baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 21,67
dan rata-rata skor 4,33. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
data kualitatif termasuk dalam kriteria sangat baik.
e. Saran dan Revisi
Selain diminta menilai produk Multimedia Pembelajaran mata
pelajaran TIK kelas XI SMA pada uji coba kelompok kecil peserta
didik/siswa juga diminta untuk mengisi komentar dan saran. Secara
umum komentar dan saran yang diberikanbersifat positif, yaitu siswa
merasa terbantu dengan adanya multimedia pembelajaran tersebut
karena materi yang dulunya sulit dipahami menjadi mudah dimengerti
dan dipelajari, siswa menjadi bersemangat dan termotivasi untuk
mempelajari mata pelajaran TIK khususnya pada materi Pengenalan
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Internet. Selain itu bisa digunakan untuk tambahan sumber belajar.
Pada uji coba kelompok kecil ini tidak ditemukan suatu kendala atau
kesalahan yang fatal dari multimedia yang diuji cobakan. Dari keempat
aspek yang diuji cobakan juga sudah tidak ada yang mendapat skor
kurang dari 3 (cukup). Pada komentar dan saranpun tidak ada yang
perlu direvisi lagi.
Berdasarkan table-tabel diatas diperoleh datapenilaian 4,08
untuk aspek pembelajaran, 4,10 untuk aspek isi, 4,07 untuk aspek
tampilan dan 4,33 untuk aspek pemrograman. Rata-rata dari peilaian
keempat aspek itu sebesar 4,14. Berdasarkan table konversi data
kuantitatif kedata kualitatif skala lima rata-rata penilaian keempat aspek
itu termasuk kedalam criteria baik.
5. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Lapangan (Field Trial) dan Revisi
Produk Tahap IV
Uji coba lapangan merupakan ujicoba utama untuk mengukur
kelayakan produk Multimedia Pembelajaran TIK kelas XI SMA ini.
Dengan uji coba lapangan diharapkan akan diketahui bagian-bagian mana
yang telah dianggap baik oleh peserta didik/siswa dan bagian-bagian mana
yang masih memerlukan perbaikan, karena pada dasarnya tujuan penelitian
pengembangan ini adalah menghasilkan produk multimedia pembelajaran
yang layak digunakan untuk membantu proses belajar mengajar. Uji coba
lapangan ini dilakukan oleh 16 orang siswa kelas XI IPA I SMA N 1
Ceper yang telah menempuh pelajaran TIK pada materi Pengenalan
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internet. Dalam pelaksanaannya peserta didik diminta untuk mengisi
angket penilaian produk multimedia yang dikembangakan yang terdiri dari
empat aspek yaitu aspek pembelajaran, aspek isi, aspek tampilan dan aspek
pemrograman. Selain diminta mengisi angket tersebut, siswa juga diminta
untuk mengisi komentar dan saran.
a. Aspek Pembelajaran
Tabel 4.17. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Pembelajaran.
No Indikator Jumlah Rerata Kriteria
1 Kejelasan judul program 63 3,94 Baik
2 Kejelasn petunjuk belajar(petunjuk penggunaan) 65 4,06 Baik
3 Kemenarikan materi dalammemotivasi pengguna 63 3,94 Baik
4
Antusias dan semangat
anak terhadap interaksi
multimedia
63 3,94 Baik
5 Kejelasan petunjukpengerjaan soal latiahan/tes 61 3,81 Baik
6 Tingkat kesulitan soal/tes 64 4,00 Baik
Jumlah 379 23,69
Rata-rata 3,95
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.17 diatas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek pembelajaran
adalah cukup, baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 23,94
dan rata-rata skor 3,99. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
data kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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b. Aspek Isi
Tabel 4.18. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Isi.
No Indikator Jumlah Rerata Kriteria
1 Kejelasan contoh yangdisertakan 65 4,06 Baik
2 Kecukupan contoh yangdisertakan 65 4,06 Baik
3 Kejelasan bahasa yangdigunakan 69 4,31
Sangat
Baik
4 Kesesuaian bahasa dengansasaran pengguna 66 4,13 Baik
5 Kejelasan informasi padailustrasi gambar 63 3,94 Baik
6 Kejelasan informasi padailustrasi animasi 58 3,63 Baik
7 Kejelasan informasi padailustrasi video 68 4,25
Sangat
Baik
Jumlah 454 28,38
Rata-rata 4,05
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.18 diatas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek isi adalah cukup,
baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 28,38 dan rata-rata
skor 4,05. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data
kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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c. Aspek Tampilan
Tabel 4.19. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Tampilan.
No Indikator Jumlah Rerata Kriteria
1 Kesesuaian proporsi warna 62 3,88 Baik
2 Kesesuaian pemilihan jenishuruf 57 3,56 Baik
3 Kesesuaian pemilihanukuran huruf 61 3,81 Baik
4 Kejelasan musik/suara 58 3,63 Baik
5 Kesesuaian pemilihanmusik/suara 62 3,88 Baik
6 Kemenarikan sajiananimasi 59 3,69 Baik
7 Kesesuaian animasi denganmateri 62 3,88 Baik
8 Kemenarikan sajian video 61 3,81 Baik
9 Kemenarikan bentukbuton/navigator 63 3,94 Baik
10 Konsistensi tampilan buton 67 4,19 Baik
11 Kemenarikan desain cover 61 3,81 Baik
12 Kelengkapan informasipada kemasan luar 59 3,69 Baik
Jumlah 732 45,75
Rata-rata 3,81
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.19 diatas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek tampilan adalah
cukup, baik dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 45,75 dan
rata-rata skor 3,81. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data
kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
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d. Aspek Pemrograman
Tabel 4.20. Data Uji Coba Lapangan pada Aspek Pemrograman.
No Indikator Jumlah Rerata Kriteria
1 Kemudahan pemakaianprogram 65 4,06 Baik
2 Kemudahan memilih menuprogram 63 3,94 Baik
3 Kebebasan memeilih materiuntuk dipelajari 61 3,81 Baik
4 Kemudahan keluar dariprogram 62 3,88 Baik
5 Kemudahan pengaturanpencarian halaman 62 3,88 Baik
Jumlah 313 19,56
Rata-rata 3,91
Nilai/Kriteria (B) Baik
Berdasarkan tabel 4.20 diatas, hasil data yang diperoleh
menunjukan bahwa item-item yang dinilai pada aspek pemrograman
adalah cukup, baik, dan sangat baik. Jumlah skor yang diperoleh 19,56
dan rata-rata skor 3,91. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
data kualitatif termasuk dalam kriteria baik.
e. Saran dan Revisi
Selain diminta menilai produk Multimedia Pembelajaran TIK
kelas XI SMA pada uji coba lapangan siswa juga diminta untuk mengisi
komentar dan saran. Secara umum komentar dan saran yang diberikan
bersifat positif, seperti berikut:
1) Multimedia ini sudah bagus dan menarik untuk digunakan sebagai
salah satu sumber belajar.
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2) Dengan multimedia pembelajaran ini membuat materi mudah
dipahami dan menarik untuk dipelajari.
3) Dengan multimedia pembelajaran ini dapat membangkitkan
semangat dan motivasi siswa karena proses pembelajaran menjadi
lebih menarik dan menyenangkan.
Pada uji coba lapangan ini tidak ditemukan suatu kendala atau
kesalahan yang fatal dari multimedia yang diuji cobakan tersebut. Dari
keempat aspek yang diuji cobakan juga sudah tidak ada yang mendapat
skor kurang dari 3 (cukup). Pada komentar dan saranpun tidak ada yang
perlu direvisi lagi.
Berdasarkan tabel-tabel di atas diperoleh diperoleh data
penilaian pada aspek pembelajaran rata-rata skor 3,99. Pada aspek isi
rata-rata skor 4,05. Untuk aspek tampilan rata-rata skor 3,81 dan untuk
aspek pemrograman rata-rata skor 3,91. Rata-rata dari penilaian
keempat aspek itu sebesar 3,94. Berdasarkan tabel konversi data
kuantitatif ke data kualitatif skala lima rata-rata penilaian keempat
aspek itu termasuk ke dalam kriteria baik.
C. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk Akhir
Pengembangan multimedia pembelajaran TIK kelas XI SMA yang
pembuatanya mengguanakan software utama Adobe Flash CS3 Profesional
telah selesai dikembangkan. Proses pembuatan multimedia pembelajaran ini
dilaksanakan secara bertahap dan untuk menghasilkan produk multimedia
pembelajaran yang layak telah dilakukan serangkaian validasi ahli dan uji coba
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lapangan terhadap pengguna. Validasi ahli dan uji coba lapangan dimaksudkan
untuk memperoleh data untuk kepentingan revisi. Produk media pembelajaran
ini telah direvisi secara bertahap berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli
media dan data hasil uji coba pada setiap tahap.
Multimedia pembelajaran yang dihasilkan dalam pengembangan ini
adalah sebagai berikut :
1. Multimedia ini bernama Multimedia Pembelajaran TIK kelas XI SMA
“Pengenalan Internet”.
2. Multimedia ini ditujukan untuk siswa SMA kelas XI mata pelajaran TIK
pada materi Pengenalan Internet.
3. Multimedia Pembelajaran TIK ini disesuaikan dengan karakteristik usia
siswa.
4. Multimedia Pembelajaran ini memuat unsur teks, gambar, suara, video,
animasi dan bersifat interaktif.
5. Multimedia Pembelajaran ini berupa 1 kepingan DVD yang dijalankan
dengan menggunakan komputer yang telah dilengkapi dengan DVD-ROM.
6. Multimedia Pembelajaran TIK ini telah disesuaikan dengan kurikulum yang
berlaku. Isi media disusun secara sistematis mulai dari halaman
pembuka/intro, menu utama yang berisi petunjuk penggunaan, kompetensi,
materi, latihan,evaluasi dan profil.
7. Materi dalam Multimedia Pembelajaran ini disajikan dengan singkat, padat
dan mudah dipahami dengan menggunakan sound effect yang mendukung
materi serta desain yang serasi dan sesuai dengan karakteristik siswa.
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8. Multimedia Pembelajaran ini dilengkapi dengan soal-soal latihan yang
berfungsi untuk mendalami materi yang disampaikan.
Setelah dihasilkan multimedia pembelajaran seperti yang diuraikan di
atas dan dilakukan uji coba lapangan (field trial) dan analisis data pada uji coba
lapangan diperoleh kesimpulan bahwa multimedia pembelajaran untuk mata
pelajaran TIK dengan materi pengenalan internet ini sudah menjadi produk
akhir dan “layak” untuk digunakan oleh siswa sebagai alternatif media
pembelajaran. Kesimpulan layak pada multimedia pembelajaran ini diperoleh
dari hasil validasi ahli dan dari proses uji coba yang meliputi uji coba
perorangan (one to one), uji coba kelompok kecil (small group evaluation), dan
uji coba lapangan (field trial).
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan sebagai berikut,
multimedia yang dihasilkan dari pengembangan ini berupa multimedia
interaktif pada materi pengenalan internet untuk siswa kelas XI SMA Negeri
1 Ceper. Multimedia ini berbentuk kepingan compact disk (CD) berserta
cover yang ringan, ringkas dan mudah dibawa. Media ini dikemas secara
sederhana, mudah dipahami, mudah digunakan, padat materi dan disesuaikan
dengan karakter siswa SMA.
Secara keseluruhan multimedia interaktif mata pada materi
pengenalan internet untuk siswa kelas XI SMA Negeri 1 Ceper dikategori kan
layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada materi
pengenalan internet. Multimedia interaktif ini telah memenuhi kelayakan dari
aspek pembelajaran dan media setelah melalui proses validasi dari ahli materi
dan ahli media. Penilaian ahli materi mengenai kualitas produk multimedia
berdasarkan dari aspek pembelajaran dan aspek isi masuk dalam kategori
nilai baik dengan rata-rata 4,00. Penilaian ahli media mengenai kualitas
produk multimedia berdasarkan aspek tampilan dan aspek pemrograman yang
masuk dalam kategori nilai sangat baik dengan rata-rata nilai 4,28. Menurut
data hasil uji coba perorangan kualitas produk termasuk dalam kategori
“baik” dengan rata-rata 4,01. Menurut data hasil uji coba kelompok kecil
kualitas produk termasuk dalam kategori “baik” dengan rata-rata 4,14 dan
pada uji coba kelompok besar termasuk kategori “baik” dengan rata-rata 3,93.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah menyatakan bahwa
multimedia pembelajaran TIK kelas XI SMA yang dikembangkan sudah
layak dan tervalidasi oleh ahli media pembelajaran dan ahli materi, maka ada
beberapa saran sebagai berikut :
1. Bagi guru
Bagi guru kelas XI SMA, agar dapat memanfaatkan multimedia
pembelajaran ini sebagai media dalam proses pembelajaran teknologi
informasi dan komunikasi pada materi pengenalan internet.
2. Bagi siswa
Bagi siswa kelas XI SMA, agar dapat memanfaatkan multimedia
pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi pada materi
pengenalan internet ini sebagai salah satu sumber belajar selain buku.
3. Peneliti atau pengembang selanjutnya.
a. Pengembangan lanjutan perlu dilakukan agar seluruh materi mata
pelajaran TIK dapat dibahas secara keseluruhan dan lengkap.
b. Bagi peneliti selanjutnya hendaknya lebih kreatif dalam pembuatan
multimedia pembelajaran agar lebih tercipta media pembelajaran
yang lebih baik.
c. Penelitian pengembangan dalam tahap ini hanya mengukur tingkat
kelayakan multimedia pembelajaran, bagi peneliti selanjutnya
hendaknya juga mengukur efektivitasnya.
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LAMPIRAN
128
Lampiran 1. Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Ahli Materi
Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran.
No Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Kompetensi  Kesesuaian kompetensi dasar dengan Indikator
 Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program
 Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi
2 Pendahuluan  Kejelasan judul program
 Kejelasan sasaran pengguna
 Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk penggunaan)
3 Proses
pembelajaran
 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri)
 Variasi penyampaian jenis informasi/data
 Ketepatan dalam penjelasan materi konseptual
 Ketepatan dalam penjelasan materi praktis
 Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna
4 Evaluasi/
penutup
 Kejelasan petunjuk pengerjaan soal latihan/tes
 Kejelasan rumusan soal/tes
 Tingkat kesulitan soal/tes
 Ketepatan pemberian feedback atas jawaban pengguna
Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Materi pada Aspek Isi.
No. Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Kualitas Materi  Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi
 Kejelasan isi materi
 Struktur organisasi/urutan isi materi
 Faktualisasi isi materi
 Aktualisasi isi materi
 Kejelasan contoh yang disertakan
 Kecukupan contoh yang disertakan
2 Kualitas Bahasa  Kejelasan bahasa yang digunakan
 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna
3 Kualitas ilustrasi  Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar
 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi
 Kejelasan informasi pada ilustrasi video
4 Kualitas soal
latihan / tes
 Kesesuaian latihan/tes dengan kompetensi
 Keseimbangan proporsisoal latihan/tes dengan
materi
 Runtutan soal yang disajikan
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Lampiran 2. Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Ahli Media
Kisi-Kisi Instrumen Multimedia PembelajaranAhli Media pada Aspek Tampilan
No Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Kualitas grafis  Proporsional Layout (tata letak teks dan gambar)
 Kesesuaian pemilihan background
 Kesesuaian proporsi warna
 Kesesuaian pemilihan jenis huruf
 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf
2 Kualitas suara  Kejelasan musik/suara
 Kesesuaian pemilihan musik/suara
3 Kualitas animasi  Kemenarikan sajian animasi
 Kekesuaian animasi dengan materi
4 Kualitas video  Kemenarikan sajian video
 Kesesuaian video dengan materi
5 Kualitas navigasi  Kemenarikan bentuk button/navigator
 Konsistensi tampilan button
6 Kualitas kemasan  Kemenarikan desain cover
 Kelengkapan informasi pada kemasan luar
Kisi-kisi Instrumen Multimedia Pembelajaran Ahli Media pada Aspek Pemrograman
No Komponen Indikator / unsur penilaian
1 Efisiensi program  Kemudahan pemakaian program
 Kemudahan memilih menu program
 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari
 Kemudahan berinteraksi dengan program
 Kemudahan keluar dari program
2 Fungsi navigasi  Kemudahan memahami struktur navigasi
 Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi)
 Ketepatan reaksi button (tombol navigator)
3 Fungsi
pengaturan
 Kemudahan pengaturan pencarian halaman
 Kemudahan pengaturan pencarian video
 Kemudahan pengaturan menjalankan animasi
4 Sistem operasi  Kompatibilitas system operasi
 Kecepatan akses system operasi
5 Kualitas fisik  Kapasitas file program untuk kemudahan
duplikasi
 Kekuatan/keawetan kepingan program
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Lampiran 3. Kisi-kisi Angket Evaluasi Multimedia untuk Siswa
No Aspek yang diEvaluasi Komponen Indikator
1 Pembelajaran 1.2 Pendahuluan  Kejelasan judul program
 Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk
penggunaan)
1.3 Proses
pembelajaran
 Kemenarikan materi dalam memotivasi
pengguna
 Antusias dan semangat anak terhadap
interaksi CD pembelajaran interaktif
1.4 Evaluasi/
penutup
 Kejelasan petunjuk pengerjaan soal latihan/tes
 Tingkat kesulitansoal/tes
2 Isi 2.1 Kualitas bahasa  Kejelasan bahasa yang digunakan
 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna
2.2 Kualitas
ilustrasi
 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar
 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi
 Kejelasan informasi pada ilustrasi video
3 Tampilan 3.1 Kualitas grafis  Kesesuaian proporsi warna
 Kesesuaian pemilihan jenis huruf
 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf
3.2 Kualitas suara  Kejelasan musik/suara
 Kesesuaian pemilihan musik/suara
3.3 Kualitas animasi  Kemenarikan sajian animasi
 Kekesuaian animasi dengan materi
3.4 Kualitas video  Kemenarikan sajian video
 Kesesuaian video dengan materi
3.5 Kualitas
navigasi
 Kemenarikan bentuk button/navigator
 Konsistensi tampilan button
3.6 Kualitas
kemasan
 Kemenari kandesain cover
 Kelengkapan informasi pada kemasan luar
4 Pemrograman 4.1 Efisiensi
program
 Kemudahan memilih menu program
 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari
 Kemudahan keluar dari program
4.2 Fungsi
pengaturan
 Kemudahan pengaturan pencarian halaman
 Kemudahan pengaturan pencarian video
 Kemudahan pengaturan menjalankan animasi
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Lampiran 4. Lembar Evaluasi Ahli Materi
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Lampiran  5. Lembar Evaluasi Ahli Media
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Lampiran  6. Lembar Evaluasi Siswa
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Lampiran 7. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Pembelajaran
Hasil Uji Coba Lapangan
A. Aspek Pembelajaran
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C D E F G H I J K L M N O P
1 Kejelasan judul program 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 63 3,94 Baik
2 Kejelasn petunjuk belajar(petunjuk penggunaan) 4 4 5 4 4 5 4 5 3 4 4 4 4 4 4 3 65 4,06 Baik
3 Kemenarikan materi dalammemotivasi pengguna 5 4 3 5 4 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 3 63 3,94 Baik
4 Antusias dan semangat anakterhadap interaksi  multimedia 4 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 5 5 4 4 3 63 3,94 Baik
5 Kejelasan petunjuk pengerjaansoal latihan/tes 4 4 4 4 5 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 61 3,81 Baik
6 Tingkat kesulitan soal/tes 5 5 3 4 4 5 4 4 3 3 5 3 4 4 4 4 64 4,00 Baik
Jumlah 379 23,69
Rata-rata 3,95
Nilai/Kriteria (B) Baik
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Lampiran 8. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Isi
B. Aspek Isi
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C D E F G H I J K L M N O P
1 Kejelasan contoh yangdisertakan 3 5 5 4 4 4 5 4 4 3 5 4 4 4 4 3 65 4,06 Baik
2 Kecukupan contoh yangdisertakan 5 4 5 5 4 4 4 3 4 3 5 4 4 4 4 3 65 4,06 Baik
3 Kejelasan bahasa yangdigunakan 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 3 69 4,31
Sangat
Baik
4 Kesesuaian bahasa dengansasaran pengguna 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 66 4,13 Baik
5 Kejelasan informasi padailustrasi gambar 5 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 3 63 3,94 Baik
6 Kejelasan informasi padailustrasi animasi 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 58 3,63 Baik
7 Kejelasan informasi padailustrasi video 4 5 4 4 4 4 5 4 4 3 5 5 4 4 4 5 68 4,25
Sangat
Baik
Jumlah 454 28,38
Rata-rata 4,05
Nilai/Kriteria (B) Baik
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Lampiran 9. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Tampilan
C. Aspek Tampilan
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C D E F G H I J K L M N O P
1 Kesesuaian proporsi warna 4 5 5 4 4 5 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 62 3,88 Baik
2 Kesesuaian pemilihan jenishuruf 3 5 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 57 3,56 Baik
3 Kesesuaian pemilihan ukuranhuruf 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 5 3 61 3,81 Baik
4 Kejelasan musik/suara 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 5 3 4 4 3 58 3,63 Baik
5 Kesesuaian pemilihanmusik/suara 4 4 3 4 4 3 4 5 3 5 3 5 4 4 4 3 62 3,88 Baik
6 Kemenarikan sajian animasi 5 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 5 3 4 4 3 59 3,69 Baik
7 Kesesuaian animasi denganmateri 5 4 3 5 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 62 3,88 Baik
8 Kemenarikan sajian video 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 4 4 3 61 3,81 Baik
9 Kemenarikan bentukbuton/navigator 3 5 4 4 5 4 4 4 3 4 5 4 3 4 4 3 63 3,94 Baik
10 Konsistensi tampilan buton 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 3 4 4 3 67 4,19 Baik
11 Kemenarikan desain cover 4 4 4 4 5 3 4 3 3 3 5 4 4 4 4 3 61 3,81 Baik
12 Kelengkapan informasi padakemasan luar 3 4 4 4 5 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 59 3,69 Baik
Jumlah 732 45,75
Rata-rata 3,81
Nilai/Kriteria (B) Baik
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Lampiran 10. Hasil Uji Coba Lapangan Aspek Pemrograman
D. Aspek Pemrograman
No Indikator Siswa Jumlah Rerata KriteriaA B C D E F G H I J K L M N O P
1 Kemudahan pemakaianprogram 5 5 3 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 65 4,06 Baik
2 Kemudahan memilihmenuprogram 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 4 4 3 63 3,94 Baik
3 Kebebasan memeilih materiuntuk dipelajari 4 4 3 4 4 5 4 4 3 4 5 3 3 4 4 3 61 3,81 Baik
4 Kemudahan keluar dariprogram 5 5 3 4 4 4 4 5 3 4 4 3 3 4 4 3 62 3,88 Baik
5 Kemudahan pengaturanpencarian halaman 5 4 3 4 4 5 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 62 3,88 Baik
Jumlah 313 19,56
Rata-rata 3,91
Nilai/Kriteria (B) Baik
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Lampiran 11. Identifikasi Program
IDENTIFIKASI PROGRAM
MATA PELAJARAN : Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
TOPIK : Internet
JUDUL : Pengenalan Internet
KOMPETENSI : Pengenalan internat dan komponen-komponennya
INDKATOR :
 Mengenal internet dan sejarahnya
 Menjelaskan jaringan komputer
 Mengidentifikasi perangkat keras untuk akses jaringan/internet
 Menjelaskan layanan-layanan yang ada di internet
SASARAN PROGARAM : Siswa Kelas XI SMA
PENGEMBANG : Yoko Rizki Pratama
AHLI MATERI : Herman Dwi Surjono, M.Sc, M.T, Ph.d
AHLI MEDIA : Ariyawan Agung Nugroho, S.T
MUSIK :
1. Musik Pembuka
2. Musik instrument theme
3. Musik Penutup
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PETUNJUK PENGGUNAAN MULTIMEDIA TIK
Agar program dapat berjalan dengan lancar, spesifikasi optimum komputer
yang harus ada adalah sebagai berikut :
Prosesor Intel Core 2 Duo, RAM 2 GB, VGA 512 MB atau yang lebih tinggi,
CD-ROM, Mouse, Memakai system opersi Microsoft
windows 98/XP/7, Multimedia : Sound/Speaker.
Mambuka Program
Autorun : Memasukkan CD kedalam CDROM Drive, maka program Multimedia
TIK akan secara langsung dijalankan, kemudian akan muncul tampilan
menu awal, kemudian klik tombol.
Keterangan tombol :
HOME : Untuk mengetahui judul multimedia pembelajaran yang
akan dimainkan.
PETUNJUK : Untuk mengetahui petunjuk belajar.
KOMPETENSI : Untuk mengetahui kompetensi dasar dan indikator
yangakan dicapai.
MATERI : Untuk masuk kemateri yang akan dipelajari. Setelah
mempalajarisemua materi masuk ke menu Soal Tes.
LATIHAN : Untuk melatih pemahaman materi yang telah di pelajari
oleh peserta didik
TES : Untuk mengetahui sejauh mana hasil belajar peserta didik.
PROFIL : Untuk masuk ke profil pengembang media.
KELUAR : Untuk keluar dari program.
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Lampiran 12. Flow Chart Multimedia TIK Pengenalan Internet
Flow Chart Multimedia TIK Pengenalan Internet
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Lampiran 13. Hasil Akhir Produk Multimedia Pembelajaran
Hasil Akhir Produk Multimedia Pembelajaran
untuk Mata Pelajaran TIK
No Slide Keterangan Tampilan Gambar
1 Intro Pembukaan
(musik pembuka)
2 Menu
utama
Pada bagian ini
berisikan tentang
judul dan materi
yang akan
dipelajari dari
multimedia TIK
materi
Pengenalan
Internet.
3 Petunjuk Petunjuk
menggunakan
multimedia
pembelajaran TIK
materi
Pengenalan
Internet.
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4 Kompetensi Kompetensi dasar
&
indikator
5 Materi Terdiri dari 3 sub
bab:
1. Sejarah &
Perkembangan
Internet
2. Komponen &
Cara kerja
Internet
3. Layanan Pada
Internet
Materi 1.
Mengenal intenet,
sejarah dan
perkembangannya
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Materi 2.
Komponen dan
Cara Kerja
Internet
Materi 3.
Layanan-layanan
Internet
6 Latihan Terdiri dari
beberapa soal
pilihan ganda
sekaligus
pembahasannya
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7 Evaluasi Terdiri dari 20
soal
pilihan ganda,
dilengakapi
dengan
nilai.
8 Profil Profil
pengembang, ahli
materi, ahli media
dan dosen
pembimbing
9 Keluar
(Exit)
Subtitle
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Lampiran 14. Cover CD
Cover CD
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Lampiran 15. Dokumentasi Penelitian
Dokumentasi Penelitian
Foto uji coba perorangan
Foto uji coba kelompok kecil
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Foto uji coba lapangan
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Lampiran 16. Silabus pengenalan internet
Kelas/Smester : XI/gasal
Standar kompetensi : Pengenalan Internet
Kompetensi dasar : Pengenalan internat dan komponen-komponennya
Materi
Pembelajaran
Kegiatan
Pembelajaran
Indikator Penilaian Alokasi
Waktu
 Mengenal
internet, sejarah
dan
perkembanganya
 Komponen-
komponen dan
cara kerja
internet
 Layanan-layanan
internet
 Mencari
informasi
tentang sejarah
dan
perkembangan
internet
 Mengidentifikasi
komponen dan
cara kerja
internet
 Mempelajari
layanan-layanan
internet
 Mengenal
internet dan
sejarahnya
 Menjelaskan
jaringan
komputer
 Mengidentifikasi
perangkat keras
untuk akses
jaringan/internet
 Menjelaskan
layanan-layanan
yang ada di
internet
 Test
tertulis
 Non test
(observasi
/cek list)
dan lisan
270
menit
6 jam
pelajaran
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Lampiran 17. Instrumen Observasi
Hari :
Tanggal :
No Komponen Indikator Diskripsi
Keefektifan
media
Kecermatan
penguasaan materi
Siswa yang termotivasi dalam
belajarnya dengan menggunakan
multimedia interaktif dapat
meningkatkan kecermatan dalam
penguasaan materi
Kecepatan dalam
menyerap dan
memahami matei
Dengan penyajian yang menarik
dapat membantu siswa dalam
menyerap dan memahami materi
yang disajikan
Kesesuaian dengan
prosedur
Materi yang disajikan dalam
multimedia interaktif sudah sesuai
dengan kurikulum yang berlaku
Keefisien
media
Waktu yang
dibutuhkan
Pada pembelajaran yang
menggunakan multimedia
interaktif siswa tidak hanya belajar
di kelas tetapi kegiatan belajar
siswa juga bisa dilakukan di luar
kelas seperti di rumah dll.
Daya tarik
media
Ketertarikan siswa
menggunakan media
Dalam multimedia interaktif
terdapat banyak elemen yang dapat
membantu siswa dalam memahami
materi serta dikemas secara
menarik dalam penyampaian
materi nya sehingga dapat
meninggkatkan motivasi siswa
untuk belajar
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